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Llegados a este quinto número de Otaku, empezamos a tener una idea bastante fiel a 
la realidad sobre la aceptación de la revista entre los lectores y la crítica. Y la idea resul- 
tante es bastante positiva en todos los sentidos. 

Si acaso, el único interrogante que se nos presenta respecto a la proyección futura de 
la publicación, es la de los autores españoles, pues aún no sabemos quiénes son mayoría: si los 
que apoyan su publicación, o los que prefieren cubrir esas 8 páginas con más textos... El tiempo 
dirá, pero nuestra intención es seguir dando ese pequeño apoyo a nuestros dibujantes y guionis- 
tas para que cumplan sus ilusiones, y a nuestra industria para que esto no sea tanto comprar y más 
vender (el día que los autores españoles lleguen a Japón, se van a enterar...). 


Por lo demás, Otaku va a seguir la línea que se está consolidando en este número, aunque ya hay 
proyectos para nuevas secciones. Y es que está claro que hay que renovarse o morir, aunque a 
veces ni eso evita que el público te de la espalda. Esto viene a cuento por la despedida de CIMOC, 
la revista de comics de esta casa que publicará su último número en el mes de diciembre. 15 años 
de contínua lucha han llevado a la revista a ser una de las más carismáticas de Europa, y a lo largo 
de su dilatada vida ha visto caer a un gran número de competidoras... 


Pero la vida sigue, y el día que los mangas dejen de gustarnos a todos por las razones que sean, 
habrá que que recoger los trastos... y a otra cosa. Pero ya habrá tiempo para las despedidas, y 
ahora debemos preocuparnos por ofrecer lo mejor del momento, cosa que intentamos cada mes 
en Otaku. Por eso, si pasáis estas páginas, os toparéis con las plumillas más interesantes del 
panorama manga: Roger Ibáñez, Paco Díaz y los chicos del Hi no Tori añaden un poco de visto- 
sidad a la publicación. Mientras tanto, Esteban Canalejo, Jordi Sierra, Núria Teuler, Mikel Patón, 
Jorge Riera, Alejandro Serrano, Rafael Gallardo, Miguel A. Martín, J.J.J. Castaña, Xavier 
Marturet... nos ofrecen unas pocas horas de lectura entretenida. 

¡Que lo disfrutéis! 
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+ Del 26 al 29 de diciembre se celebra- 
rá en La Coruña el Segundo Festival 
de Animación organizado por la 
Asociación Juvenil Megamisama Kai 
y el Centro Cultural Carvalho Calero. 
El pase de películas ya editadas en 
España se alternará con otras inéditas, 
que disfrutarán todos los asistentes sin 
soltar un solo duro. Daremos más infor- 
mación en el próximo número. 


+ En las noticias del pasado Otaku 
anunciábamos la creación de una pági- 
na Web por parte de los chicos del 
Minami no Kimagure. Pues bien, aquí 
tenéis la dirección a la que os tenéis que 
dirigir para flipar con ella: 
HTTP://WWW. CYBERTECA.ES/FANZI- 
NE/. 


+ Aunque la noticia está pendiente de 
una confirmación definitiva de los res- 
ponsables de Ficomic, el próximo mes 
de Febrero podría ser fecha para la 
celebración de un nuevo 
evento: el Salón del 
Cómic de Girona. Esta 
provincia, una de las 5 
más ricas del país, cuenta 
con un recinto muy apro- 
piado para este tipo de 
celebraciones, y sin duda 
es una oportunidad ideal 
para acercar todavía más 
el mundo del cómic a la 
gente de a pie. A pesar 
de que la fecha no es pre- 
cisamente la idónea edi- 
torialmente hablando 
(¡todavía no nos hemos 
recuperado del Salón del 
Manga!) la noticia está 
siendo recibida con gran 
aceptación por todos los 
profesionales del medio. 


4 TV3, el canal autonó- 

mico catalán, vuelve a ser noticia, y con 
más razón que nunca. Al parecer, la 
dirección de este canal está estudiando 
la realización de un espacio dedicado 
exclusivamente al manga y anime, en 
donde se podrían emitir algunos títulos 
ya editados por Manga Video. Si el 
proyecto llegara a buen término, segu- 
ramente sería encauzado dentro de la 
programación de su canal hermano, 
Canal 33, en donde actualmente se 
emite Ranma 1/2. Sin duda, de confir- 
marse la noticia puede convertirse en el 
bombazo del año... ¿Se animarían a 
hacer lo mismo el resto de televisiones 
autonómicas o privadas? 


+ Manga Video no se ha dormido en 





los laureles tras el fulminante éxito de 
ventas de STREET FIGHTER ll THe Movie, y 
para el próximo año tienen una prome- 
tedora lista de lanzamientos. Lo más 
innovador sería su incursión en el géne- 
ro erótico (seguramente bajo un nuevo 
sello), en donde se emplazarían títulos 
de todos conocidos como DRAGON Pink 
o las adaptaciones aniamdas de los 
mangas de U-Jin, como son el caso de 
U-Jin BranD O New AnceL. En lo que 
concierne a su producción habitual, 
preparan cosas tan sabrosas como los 
largometrajes de FaraL Fury y Yu Yu 
Hakusho, aunque lo más destacable 
sería la recientísima adaptación de 
PATRULLA ESPECIAL GHOST (THE GHOST IN 
THE SELL), que ha sido co-producido por 
Manga Entertainment y que espera 
dejar con la boca abierta a todo aquel 
que la vea. Dejando el terreno del vídeo, 
también están estudiando la realización 
de un CD-Rom (producido por la central 
británica) 


+ Tras EL Munbo De SaiLorR Moon, 
Jacobo Molins prepara la publicación 
de otro pequeño libro lapidario: EL 
Munbo be Ciry HUNTER. Al menos ese se 
supone que sería el nombre 
de este monográfico sobre 
la obra cumbre de Tsukasa 
Hojo, que a buen seguro 
obtendrá el favor de los 
incondicionales de la colec- 
ción. 


+ En cuanto al material de 
importación que ha llegado 
a las librerías españolas en 
los últimos meses, cabe des- 
tacar bastantes títulos que 
pueden ser de vuestro inte- 
res: Jump ANIME COLLECTION 
N93, la nueva colección de 
art-books de  Shueisha 
dedica este número al últi- 
mo largometraje de DRAGON 
Bal. Gunpam Wars 1V 
FicHtiN G, libro de arte bas- 
tante completo sonbre la 
última serie del gigante 
metálico. VAMPIRE HUNTERDARKSTALKERS” 
REVENGE se presenta en dos tomos dife- 
rentes realizados por diversos dibujan- 
tes a modo de ediciones antológicas. 
STREET FIGHTER ll V ya tiene su primera 
serie de P.P. Cards, aunque el grafismo 
de esta serie de TV decepcioan bastan- 
te. PATLABOR 2, de Masami Yuuki, con- 
tinúa de esta manera con un nuevo for- 
mato gigante de 370 págs. 1 or W es 
un curioso tomo que recoge las histo- 
rias cortas de Rumiko Takahashi, aun- 
que eso sí, en un tomo de lujo que se 
hace imprescindible para cualquier 
incondicional de la creadorea de 
RANMA. VVATASHI NO SUKINAHITO es la 
última creación especial de CLAMP, 
dotada de un grafismo mucho más sen- 





cillo y shojo que el del resto de su pro- 
ducción. Sent Móbius n*7, ha tardado 
un poco, pero la obra de Kia Asamiya 
continúia con este tomo que incluye 8 
páginas finales a todo color. TeNcHI 
Muvyo Surer MANUAL es un pequeño 
art-book con diversas curiosidades 
sobre el mundo de Tenchi. Por último, 
también es recomendable el libro de 
ilustraciones que ha obtenido Ral, la 
última serie del creador de CARAVAN 
Kio, Johji Manabe, y que incluye sus 
ilustraciones a color. 


+ 1.000 Editions, que ya cuenta con 
un considerable catálogo de posters de 
manga, ha confirmado que seguirá pro- 
duciendo más sobre otros autores como 
Kosuke FuJisHiMA, AKIRA TORIYAMA, 
Takumi NAGAYASU, CLAMP... Como 
curiosidad, reseñar que esta empresa 
obtiene licencias internacionales de las 
ilustraciones que reproducen, debido a 
su gran calidad (esto quiere decir que 
sólo ellos pueden editar posters de las 
imágenes que seleccionan. 


+ Glénat está preparando la edición 
de un nuevo manwa erótico. Ismael 
Ferrer (MoNDo LIRONDO, PACHÚN), cam- 
biará radicalmente su estilo para ofre- 
cernos Yoko, que nos vendrá en forma- 
to 24 págs. a 225 ptas. De momento la 
serie está limitada a 4 números. 


+ En cuanto a NORMA Editorial, 
SimenT Mósius se despide, aunque no 
definitivamente, sino hasta el mes de 
marzo o abril, en que se reanudará la 
colección con un formato ampliado a 
96 páginas. En este intermedio se edita- 
rá Mósius KLe, obra que recoge los 
acontecimientos anteriores a la creación 
del AMP, y que se editará en formato 
Novela Gráfica de iguales características 
a la edición japonesa. Aunque la fecha 
está aún por determinar, se calcula la 
salida de este título para el mes de 
enero. 


KiaAsamiya's 
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INTERNACIONAL 


Este mes, como noticias principales, 
podréis encontrar la nueva generación 
de anime que está llegando a las panta- 
llas japonesas, todas ellas con un nexo 
común: género fantástico-mágico. Como 
veis, los japoneses no descansan, y antes 
de que nos demos cuenta ya han salido 
más de media docena de series nuevas. 
Con suerte y paciencia podremos ver una 
o dos en breve, las demás... a esperar. Por 
otra parte también comentaremos el 
“boom” que está creando DraGoN BALL 
en U.S.A, cosa que nos llena de emo- 
ción... Ahora esperemos que a estas altu- 
ras no crean que la han descubierto ellos 
primero... 





+ Jinki NO SekAI EL HAZARD, es una nueva 
serie de anime que ve la luz en Japón 
Anteriormente se comercializaron los 
OVAs, que gracias a su éxito han pasado 
rápidamente a la pequeña pantalla. Sus 
cinco preciosas protagonistas deleitarán 
al público japonés episodio tras episodio 
Su argumento es bastante sencillo, pero 
no exento de encanto: la historia transcu- 
rre en un mundo extraño de otra dimen- 
sión y su temática sigue la línea de las 
comedias románticas de ciencia ficción. 
Aquí viven Makoto y sus cuatro amigas, 
que deberán parar los continuos ataques 
de los demonios que amenazan esta 
dimensión... ¿Podrán conseguirlo? Los 
creadores de esta serie de son Hiroki 
Hayashi y Ryoe Tsukimura 


+ BAKURETSU HUNTER, es otra de las nue- 
vas series de TV que invadirán este mes 
las pantallas japonesas. Sus cuatro prota- 
gonistas -tres chicas y un chico- se verán 
inmersos aventuras de lo más divertidas. 


+ Kal TO SANT Tear, es la última a 
comentar de la nueva oleada de series 
que se han estrenado este mes. Se reto- 
ma de nuevo el género de las “Magical 
Girls” (esta vez su joven protagonista 
actúa en solitario) y estamos seguros de 
que su éxito generará más de una secue- 
la. De todas maneras, es una más a aña- 
dir a la lista de este género que desde 
hace pocos años -y con el “boom” de 
SAILOR Moon-- se ha consolidado, siendo 
muy bien aceptado incluso en nuestro 
país. 


+ Otra de las series de moda ahora en 
Japón -y que está tomando bastante 
fuerza tanto en los niveles de audiencia 
como entre los otakus- es FusHiGI YuUuGl. 
La historia se centra en su protagonista 
Miaka, que gracias a un libro mágico (el 
libro de los cuatro dioses) entra en un 
mundo donde reina la magia y todo es 
fantasía. Dentro encontrará a su compa- 
ñero de aventuras, Tamahome, un 
apuesto muchacho que le salvará en más 
de una ocasión 


+ Acabando con el País del Sol Naciente, 
hay que comentar el descalabro que está 
sufriendo el conocido semanario Shonen 
Jump. Desde la finalización de DRAGON 
Bat, ha ido perdiendo ventas paulatina- 
mente hasta bajar a los cuatro millones y 
medio de ejemplares por semana, en 
contra de los más de seis millones que 
venía vendiendo cuando la serie de 
Toriyama seguía publicándose... ¡Con 
razón no le dejaban matar a Gokuh! 


+ Y ahora pasemos de continente y cen- 
tremonos en USA... Como hemos comen- 
tado al principio de estas noticias, 
Dracon BaLi se afianza cada vez con más 
fuerza en aquellos lares. Solamente hay 
que hechar un vistazo a todo el merchan- 
dising de DB que se está importando a 


este país. Los tomos japoneses, los Jump 
Anime Comics, los últimos libros de las 
películas y los de ilustraciones... todo esto 
cuando apenas llevan 15 episodios de la 
primera parte de la serie. ¿Creéis que la 
disfrutarán igual que nosotros conocien- 
do ya el final? 


+ Como anécdota y en relación con la 
noticia de la emisión de DraconN BaLL en 
USA, comentamos la censura a la que es 
sometida dicha serie: retoques de sus 
partes más "picantes"- ya me diréis cuá- 
les- y las escenas de extrema violencia no 
serán emitidas. SaiLor Moon, que es emi- 
tida en estas mismas fechas, también es 
sometida a la censura: las transformacio- 
nes de las Sailor es el segmento recorta- 
do - recordemos que se intuyen... “des- 
nudas”- 


+ En cuanto al vídeo, cabe destacar un 
título: Devi HUNTER YOHKO SPECIAL 
Ebrrion. Una cinta de 50 minutos de 
duración, en la que Yohko tendrá que 
salvar a la humanidad de la invasión de 
los demonios 


+ En lo relacionado con el cómic, la pro- 
tagonista es la editorial Dark Horse, que 
continuará con la serie 3x3 Eyes después 
de haber sufrido un parón de 3 años. Los 
cinco primeros números norteamericanos 
editados por Innovation han sido reco- 
pilados en una novela gráfica, y a partir 
del pasado mes de noviembre retomaron 
desde donde la dejaron, con cinco núme- 
ros más. Con el éxito que tuvo en su 
momento, nadie se explica a qué se debe 
este retraso. 


+ Antartic Press ha editado en su línea 
manga la serie VampIRE Princess Mivu, de 
los autores Narumi Kakinouchi y 
Toshihiro Hirano. Esperamos que tenga 
tanto éxtito como las OVAs que se 
comercializaron hace dos años. 


NO NOS GUSTA 


A Que TV3 cree un espacio dedicado a 
la animación japonesa. 


A Que los otakus sigan mereciéndose 
el apelativo de “lectores activos” tras ver- 
les en el Salón del Manga. 


A Que sigan apareciendo nuevas revis- 
tas como Minami no Kimagure. 


A Que Manga Films haya acertado de 


lleno con la promoción de Street Fighter 
ll, logrando todo un éxito de ventas. 


MOMO 


A Que se empiece a confundir a la 
gente colando pornografía pura en algu- 
nas publicaciones -¿Kabuki?-. 


A Que algunos faneditores lloren en 
público porque no pueden hacer sus 
revistas con portada a color... lo del 
Salón fue un espectáculo penoso. 


A Que Planeta no se moje editando 
manga erótico y sin embargo nos tome 
el pelo con portadas como la de Neo- 
Tokyo, Zona Crepuscular. Venga ya... 


¿Por qué... en vez de llorar y lamentarnos nos organizamos TODOS y conseguimos que las TV pasen 
animé? Nosotros estamos pensando en algo... ¿Y vosotros? -Se aceptan sugerencias- 

¿Cuándo... seremos los españolitos un mercado importante para los nuevos soportes de audio y vídeo que 
van apareciendo en otros países? 
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ALAS DE GUERRA ANGEL n*13 KABUKI n*8 
SOBRE JAPÓN U-Jin Revista de manga 
SOMELIPL E] 48 págs. 375 ptas. 48 págs. 325 ptas. 
¡ESPERES 
CITY HUNTER n*21 PORCO ROSSO n%3 
ALITA n?4 (3? parte) Tsukasa Hojo Anime-book 
Yukito Kishiro 48 págs. 375 ptas. = 
48 págs. 275 ptas SUENOS n*15 
DARK ANGEL n*9 Rafael Sousa / Javier Sánchez 
ASSASSINATION BLUES n*3 Kia Asamiya 32 págs. 225 ptas. 
Caribu Marley / T. Matsumori 64 págs. 395 ptas. 
64 págs. 375 ptas. VANITY ANGEL n?1 
DOMINION CONFLICTO n*4 Kaori Asano 
BASTARD!! Tomo n*6 Masamune Shirow 32 págs. 225 ptas. 
Buronson / Tetsuo Hara 32 págs. / 350 ptas. 
200 págs. 1.200 ptas BLACK DEKER n*1 (Cómic) 
GAMMA n*10 Fernando DerFelipe 
EL JUEZ DE LAS TINIEBLAS n*1 Yasuhito Yamamoto 48 págs. 
Fujihito Hosono 72 págs. 395 ptas 


64 págs. / 375 ptas. 

Miniserie de 4 números. ORANGE ROAD n?21 
Izumi Matsumoto 

DRAGON BALL Serie Roja n.44 48 págs. 375 ptas. 

Akira Toriyama 





48 págs. 275 ptas. OTAKU n*%6 NEKO n*14 
Revista de Manga Revista de manga 
DRAGON BALL Tomo n*8 48 págs. 375 ptas. 48 págs. 325 ptas. 
Akira Toriyama 
192 págs. 995 ptas. VIDEO GIRL Al n*23 DRAGON FALL n*9 
Masakazu Katsura Hi no Tori Studio 
FATAL FURY n%3 48 págs. 375 ptas. 32 págs. 325 ptas. 
K. Shizawa 
40 págs. 275 ptas VISIONARY n%9 SLUMBERLAND n*6 
U-Jin Revista de información general del cómic 
FLY n243 16 págs. 125 ptas. 16 págs. 95 ptas 


Riku Sanjo / Koji Inada 
48 págs. 275 ptas. 


NEO-TOKIO, MANGA 1//9]30) 


ZONA CREPUSCULAR n*3 


Yajima / Hayase | CTO A-KO A, por 
48 págs. 325 ptas ptas. yr 


RANMA 1/2 n*%8 (3* parte) 
Rumiko Takahashi 
40 págs. 250 ptas. 


SAILOR MOON ANIME n*3 
48 págs. 


SHONEN MAGAZINE n*17-18 
Revista de Manga 


100 págs. 550 ptas. -que han “sido editados € 

X 1999 n23 al mombre de MEGAZONE 23, Unc 
CLAMP mación, nipona, y que se, ha 
64 págs. 375 ptas. duda, estos: dos títulos 


> ADOMINION), son.de compis 


Los datos de esta página no son del todo e precie.. 
fiables, y están sujetos a posibles cambios. á Z 
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veces me pregunto si de ver- 
dad a alguien le interesa mi opinión sobre este o aquel 
tema... Si de verdad mis críticas sirven para algo... Si, en 
definitiva, no estoy perdiendo el tiempo rompiéndome 
los cuernos para dar mi versión objetiva de las cosas, en 
lugar de soltar los improperios obcecados y partidistas 
de mi etapa de faneditor más radical. 
Alguien dijo una vez que se tarda menos 
en destruir algo que en crearlo... y coin- 
cido en que es cierto. Pero del mismo 
modo en que unas líneas de redacción 
irresponsable pueden destruir desde la 
reputación de una persona hasta la más 
sólida de las instituciones, la displicencia 
de ciertos "profesionales" del medio 
puede acabar haciendo lo mismo con 
una afición precariamente afianzada 
aún en nuestro país. 


Desde mi particular punto de vista, es 
función del crítico la de hacer notar a 
estos "profesionales" el error que come- 
ten, estrangulando lentamente a la 
Gallina de los Huevos de Oro sin ni 
siquiera percatarse de ello. Hay quien 
ataca esta actitud crítica, viendo en ella 
mala fe o problemas personales. 
Supongo que en contados casos la cosa 
será cierta, pues de todo hay en el Jardín 
Salvaje. 


Pero en la mayoría de las ocasiones, el 
crítico no sólo ha de enfrentarse a la 
“difícil” elección de ser duro con el obje- 
to de su análisis o poner lo que de ver- 
dad opina sobre el tema (la mayor parte 
de las veces impublicable), sino que ha 
de ver cómo el resto de la crítica, o en su 
defecto la empresa directamente implicada, arremeten 
contra él con lo que, en el mejor de los casos, no deja 
de ser una actitud meramente descalificadora.Quisiera 
poder hacer en todo momento reseñas favorables y 
"wonderfulosas", ensalzando en todo momento las 
cualidades de la producción de manga y anime que a 
duras penas cubre las necesidades básicas del otaku 
medio en nuestro país, pero... ¿Qué pasa con los nor- 
males errores que se producen? ¿Los obviamos? Si los 
responsables de la producción de las empresas implica- 
das solventasen de un día para otro dichos errores, yo 
sería el primero en no mencionarlos. Pero si aún 
y con no parar de dar la tabarra con los mismos 
fallos un mes tras otro, los implicados no ponen 
remedio ni a un cinco por ciento... Hay errores y 
errores... Unos se producen en los pasos inter- 











medios de la producción, tales como las típicas páginas 
"mangleadas" que de vez en cuando continúan apa- 
reciendo en las estanterías de nuestras librerías favori- 
tas. Es normal; son el producto de una larga cadena de 
trabajo, y siempre puede pasar algo imprevisto. Lo que 
no merece ni admite disculpa, son aquellos errores que 
se producen por la desidia de un equipo técnico qué, o 
no supervisa lo que debería, o se limita a afirmar que 
coordina lo descordinado. Así, un fallo de traducción se 
puede achacar sin excesivos problemas a un documen- 
to traspapelado o a un olvido. Pero la repetición siste- 
mática de este tipo de errores, o de otros de distinta 
índole, implican de una manera muy directa a los 
supuestos responsables de la elabora- 
ción o adaptación de este producto. 


Algo distinto pero en la misma medida 
importante, son los errores de la crítica. 
Evidentemente es muy difícil que el cri- 
terio de una persona coincida con el de 
otra, no ya con el del resto de una afi- 
ción tan variada como es la del manga y 
el anime. Es por eso que aquellos que 
llevamos algún tiempo en el mundillo 
prescindimos de dar valoraciones subje- 
tivas sobre los contenidos, basándonos 
más en los aspectos técnicos que los 
envuelven. Considero infantil el tachar 
de mala una obra por el mero hecho de 
no gustarme (de hecho NUNCA diré que 
Dess B... sea mala, pese a que hace 
algún tiempo que le perdí el gusto), 
pues a otra persona puede parecerle el 
no va más por las razones que sea. 
Prefiero centrarme más en la calidad de 
la animación o el dibujo, la solidez del 
guión o el ritmo narrativo... Y si en la 
adaptación a nuestro idioma o forma de 
lectura encuentro algún detalle que con- 
sidero de relevancia mencionar, lo hago, 
ya sea este bueno o malo. Parece ser 
que los buenos son mejor recibidos que 
los malos. No pretendo justificar a la crí- 
tica desde aquí. Es del saber popular que 
TODOS los críticos no son más que auto- 
res frustrados... Lo divertido es que quienes respetan 
nuestras “humildes” opiniones, rara vez vuelven a reci- 
bir malas críticas por las mismas causas. 


Por cierto, algunos de los mejores críticos sobre manga 
y anime que conozco son muy buenos autores (guio- 
nistas y/o dibujantes), y saben encajar una crítica cons- 
tructiva cuando ésta va suficientemente razonada. 
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AOSORA SHOJOTAI 801 TTS 


(Tactical Training Squadron Airbats) 


Pese a que su título no es muy sonado, Aosora 
SHÓJOTAI 801 TTS es una de las mejores series 


El éxito de ésta provocó que a finales de 1994, JVC - 
Japan Victor Company- se decidiera a lanzar al 
mercado tres OVA's sobre esta serie. Para la 









de OVA's que han aparecido ultimamente en 
el panorama del anime japonés. Su temáti- 
ca no se aleja mucho de la tratada por 
Kosuke Fujishima (el creador de An! 
Mecamisama) en su obra titulada TalHo 
SHICHAUZO -YOU'RE UNDER ARREST-, en la 
que las protagonistas son dos chicas que 
se encuentran dentro del cuerpo de policia 
de Tokyo. Sus mombres son Natsumi y 
Miyuki y ambas ponen de 
manifiesto que pueden hacer 
más que aportar un toque femeni- 
no al cuerpo policial -esto se pone de 
manifiesto en Natsumi, que es un tanto 
machota-. 801 TTS sigue en esta línea y nos pre- 
senta a otras dos chicas: Arisa y Miyuki, que 
lucharán -como se verá más adelante- por evi- 
tar que por el hecho de ser mujeres se las con- 
sidere menos cualificadas a la hora de pilotar 
aviones en un escuadrón de combate. 


En cuanto a las raíces de la obra en sí, diremos 
que el creador de ésta es Toshimitsu Shimizu 
Este joven autor debutó en el campo del 
manga realizando la serie pseudo-erótica Rei- 
Rei para la revista Young King Comics, serie 
que más tarde sería adaptada al anime por 
Pink Pineapple. En Rei-Rei 


nos encontramos con 
Kaguya y su gnomo-sir- a) 
viente Pipi. Esta curiosa ¡ 


mujer (en realidad, la prin- Y 
cesa de la Luna de la 
leyenda japonesa) resi- 
dente en otra dimen- 
sión tiene la habilidad de transformar la 
realidad a su antojo, divirtiendose cuando 
ayuda a personas desgraciadas por proble- 
mas amorosos. Generalmente, sus ayudas 
provocan más caos que otra cosa, pero final 
mente todo suele acabar más o menos bier 
para esta diosa showwoman 

Tras finalizar esta obra, Toshimitsu decidió 
embarcarse en su proyecto más famoso 
AOSORA SHÓJOTAI 801 TTS -TACTICAL TRAINING 
SQUADRON- AIRBATS. A finales de 1990 
comenzó a editarse en las páginas de la revis- 
ta Shónen Captain, propiedad de la editorial 
Tokuma -famosa por otras obras como Kaze 
O VENGER Robo-, y sigue publicándose en la 
actualidad sin visos de terminar. 
















por el cual el pueblo japonés 
renunciaba a la guerra o a la utilización 
de la fuerza para solucionar litigios 
internacionales y por eso se prohibió el 
mantenimiento de cualquier fuerza 
militar. A causa de esto los USA se 
encargarían de defender a Japón de 
cualquier agresión. Eso sí, más tarde se 
creó un ejército japonés que se deno- 
minó "de autodefensa" a causa de la 
vergúenza que despertaba el recuerdo 
de la guerra en los japoneses. Para 
lavar la cara y recuperar el favor del 
pueblo, el ejército siempre ha intenta- 
do colaborar en la solución de todos los 
problemas de la sociedad: como sofo- 
car incendios y ayudar a 
la población afectada 
por las erupciones 
volcánicas, los tsu- 


tarde hablaremos. 


DEFCON 1 (21/10/94) 








realización de éstas, además de la supervi- 
sión del autor, recibieron la cooperación de 
las Fuerzas Aéreas de Autodefensa de 
Japón. Obligado está hacer una pausa y 
tratar un poco el tema del Ejército 
Japonés. Como se sabe, tras la derrota en 
la Segunda Guerra Mundial, los Estados 
Unidos acordaron -mejor dicho, impusieron- 
con el gobierno japonés una estrecha colabo- 
ración en casi todo, incluido el ejercito y creó un 
artículo para la recién creada constitución japonesa 








namis -maremotos- y los terremotos... Otra 
forma de colaborar y de mostrar la reali- 
dad de su ejército es la de colaborar en 
obras de manga y anime que tratan sobre esta 

institución, y 801 TTS no es ninguna excepción 

En esta obra se da una imagen más humana de lo 
que es en sí el ejército hoy en dia y en el que se nos 
presenta a todo tipo de personajes de los que más 


Los tres OVAs aparecieron entre el 21 de octubre y el 
2 de diciembre de 1994, titulándose cada uno 
Defcon 1, 2 y 3, y siendo su duración de unos trein- 
ta minutos para cada uno. Ahora pasaremos a comen- 
tar el hilo argumental de cada una de ellas. 


En este primer capltulo nos encontramos con el sol- 
dado raso Takuya Isurugi que se presenta en la 
oficina del comandante Kengamine para poder 











y entrar en el cuerpo conocido como 801 
TTS. Tras alguna que otra dificultad, 
Takuya consigue ingresar en el cuerpo 
. Allí va conociendo a sus integrantes 
de manera bastante accidentada, 
. sobretodo a las dos protagonistas - 
Miyuki Haneda y Arisa Mitaka-, 
además de Sakura Saginomiya, 
Chichan, el capitán Konishi y Yohko 
Shinokenjaku. Una vez establecidos los 
contactos, Takuya comienza rápidamen- 
te a ganarse las simpatías de las bellas 
Miyuki y Arisa, que habitualmente com- 
petirán por él 


Pero los problemas para el 801 TTS están a 
punto de comenzar, ya que los altos mandos de la base 
consideran que es un gasto y una pérdida de tiempo el 
mantener a un escuadrón de acrobacia aérea que está integrado 
en su mayoria por mujeres, y que además no es de combate. Para 
poder eliminarlo de manera oficial, el comandante Kengamine 
y el coronel Yumiaka realizarán un test a dos pilotos del escua- 
drón, las elegidas son Arisa y Miyuki. 


DEFCON 2 (23/11/94) 

En el segundo capítulo se nos muestra un día muy especial para 
Takuya: su aniversario. Los miembros del escuadrón piensan en 
hacerle un regalo. Miyuki y Arisa coinciden en el suyo, una cena 
con él. Desgraciadamente para Arisa, Miyuki se adelanta y con- 
sigue la cita con Takuya. Los problemas no acaban allí para 
Arisa, ya que tras una lluvia coge un terrible resfriado que la lle- 
vará a guardar cama durante ese día, mientras Miyuki y Takuya 
van a comer solos ... ¿o no? 


DEFCON 3 (2/12/1994) 

En el tercer episodio, nos 
encontramos con un nuevo 
vuelo de test para el escua- 
drón. Kengamine y Yumioka 
están dispuestos a hacer lo que 
sea para desmantelar el cuer- 
po. Para lograrlo convencen a 
Arisa para que se traslade a la 
base de Nyutabaru, donde 
podrá ver cumplido su sueño 
de pilotar un Eagle -avión de combate-, de esta manera tendrán 
la oportunidad de romper la armonía del grupo. Sin embargo, la 
noche del día antes del test, Arisa salva la vida de la nieta de un 
misterioso anciano... un suceso que puede marcar el destino del 
801 TTS 





Tras este repaso al argumento de la trilogía de OVAs que com- 
pone esta serie, daremos un breve repaso a sus protagonistas. 


TAKUYA ISURUGI: Soldado raso cuyo máxi- 
mo deseo es volar en un avión, ingresando 
por voluntad propia en el 801 TTS. Su carác- 
ter sencillo y honesto hará que se gane rápi- 
damente la amistad de todos los miembros 

del escuadrón, en especial de Arisa y Miyuki. 









MIYUKI HANEDA: Ésta es una de las pro- 
tagonistas, una sargento que fue coloca- 
da en el 801 TTS al propinarle una bofe- 

tada al coronel Yumioka tras escuchar de 

su propia boca que una mujer nunca 

podría ser capaz de pilotar un avión de 

combate. Guapa y agradecida, una gran 
piloto, sus sentimientos por Takuya le harán 
discutir en más de una ocasión con su gran 
amiga Arisa 





ARISA MITAKA: La otra protagonista es 
una morenaza muy esbelta y una nueva 
sargento que recaló en el 801 TTS por 
su apático carácter, frío y duro (pese a 
que es una excelente piloto, la mejor sin 
duda alguna). A pesar de lo quiera apa- 
rentar, Arisa es una persona amable y 
que aprecia a sus amigos. También se sien- 
te atraída por Takuya. 





SAKURA SAGINOMIYA: Es la primer sar- 
gento del escuadrón. Buena piloto, aun- 
que tiene un "particular" hobby: le 
encanta apostar y cuanto más fuerte es 
la apuesta mejor. Simpática a raudales y 
gran amante de los perros, especialmente 
de Patriot -la mascota del escuadrón- 





KONISHI: Extraño capitán del escua- 

drón al que le gusta con locura la gimnasia. Es 
un hombre de gran corazón, pero su habilidad 
como piloto no se demuestra por ninguna parte. 


YOHKO SHIMONREJAKU: 
Es la piloto más joven del equipo -pese a 
ostentar el rango de sargento-. Posee 
todavia cierto carácter infantiloide, aun- 

que la mayoría de las veces demuestra 

ser una persona madura. Por lo demás, 

es una piloto mediocre y siempre va 
acompañada de su mascota: Chichán, el 
murciélago 





COMANDANTE KANGAMINE Y CORO- 
NEL YUMIOKA: los malos de la serie, 
aunque no dejan de ser un poco ridícu- 
los. Causarán más de un problema al 
801 TTS. Estos dos personajes preten- 
den desembarazarse del escuadrón -en 
especial Kengamine- a base de tests de 
vuelo que intentan demostrar la incompe- 
tencia de los pilotos. 





Esteban Canalejo 
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Mucha es nuestra admiración al ver la 
habilidad que tienen los japoneses cre- 
ando un verdadero mundo de "mer- 
chandising" increíblemente variado, 
con unos mangas estéticamente bue- 
nos y de una calidad verdaderamente 
difícil de superar. Charcos de baba 
"adornan" habitualmente los frontales 
de los escaparates de nuestras tiendas 
especializadas más queridas. Nos lo 
compramos todo a precio de orillo, e 
incluso algunos se crean sus propios 
gadgets a base de pintar, recortar, 
estampar o coser... pero 
todos nos hemos hecho 
esta pregunta: ¿de dónde 
viene todo esto? Sí, evi- 
dentemente, de Japón. Yo 
también creía que llegar a 
Tokyo sería el paraíso de 
los mangas: bajar del 
avión y lanzarme a com- 
prar lo que yo quería, pero 
la realidad es distinta, 
puesto que no es oro todo 
lo que reluce. También, 
entre otras, nos hemos 
hecho esta pregunta: 
¿como es Tokyo? ¿Dónde 
están los mangas? ¿Existe 
gente tan pasada de vuel- 
tas como los que salen en 
OTAku NO VIDEO? 


” 


trar.. 





En primer lugar, cuando sales de Narita 
airport y enfilas los sesenta kilómetros 
de autopista que te llevan al centro de 
Tokyo sólo ves dos cosas: pilones de 
hormigón y fábricas. No se distingue en 
nada de nuestras zonas industriales. 
Aparte de pasar por Tokyo Disneyland 
y el super macro acuario-universidad de 
estudio Tokyo Sea World (¡¡verdade- 
ramente maravilloso!!) NO se ve nada 
más, pero empiezas a entrar en los 
extrarradios y a ver casitas de un solo 
piso, tiendas y semáforos... Es lo que 
recuerdo a pate del cansancio por el 
cambio de horario. 


“Llegué allí y 
descubrí que 
no es oro todo 
lo que reluce. 
Las librerías — s, 
especializadas 
son muy difíci- 
les de encon- 


Tokyo es una ciudad de más de 12 
millones de habitantes que trabajan de 
seis de la mañana a diez de la noche 
con sólo media hora de descanso. La 
ciudad está constituida alrededor del 
barrio de Shinjuku, centro legislativo y 
económico de la ciudad. Alrededor, 
barrios como Ginza, el centro recreati- 
vo y cultural lleno de cines, restauran- 
tes, cafeterías y tiendas de todo tipo, 
repleto de gente a todas horas; la zona 
del palacio del emperador con grandes 
jardines y zonas verdes, el palacio de 
Sumo, etc... Hacia los 
extrarradios se encuentran 
barrios como Asakusa, el 
famoso mercado rodeado 
de una importante zona 
comercial o el tan típico 
parque de cerezos situado 
en Ueno, donde se inter- 
preta karaoke mientras 
hacen picnic... 

todo muy turístico 
pero... ¿Dónde están las 
tiendas especializadas? 
Curiosamente son muy 
difíciles de encontrar. 
Exceptuando diversas 
jugueterías donde podre- 
mos encontrar algunos 
artículos provenientes de 
merchandising de series 
infantiles, sólo nos encon- 
traremos con algunos kioskos y librerías 
donde hay mangas (algunos, que no 
todos) y el gadget de moda en aquel 
momento: el bolígrafo o llavero que lle- 
van todos los niños en la cartera o la 
tontería de regalo con la efigie de los 
personajes de manga clásicos: 
DORAEMON, TETSUWAN ATOM, SAZAE 
SAN, ULTRAMAN... 


Éste fue un gran problema. Me lancé 
cargada de ilusión a pasear por Tokyo 
con la tarjeta Visa calentita entre mis 
manos... Al anochecer me vi desespera- 
da enviando un fax S.O.S. a Barcelona 


con el siguiente texto: “¡Enviadme 
direcciones de tiendas especializadas en 
manga y anime... aquí no hay nada!”. 
En pocas horas recibí una extensa hoja 
con las direcciones que aparecen en 
revistas como Newtype, Dragon 
Magazine, Animedia, Out... 

Más tarde, lo terrible sería descifrarlas: 
las calles secundarias no tienen.nombre, 
sólo las grandes avenidas. Para enten- 
derse, los japoneses indican las estacio- 
nes de tren o metro y algunos "buil- 
dings" importantes (grandes edificios 
comerciales, los almacenes 
Mitsukoshi, Mc Donalds o el edificio 
Sony son una buena muestra). 


MECCA HARAJUKU SHOP 
A pesar de todo llegamos hasta alguna 
de ellas. Una de las más importantes e 
impresionantes es la tienda llamada 
Mecca, situada en el barrio de 
Harajuku. Es un barrio pequeñito y ale- 
gre donde se da cita la gente joven, 
lleno de puestos callejeros y grupos de 
simpáticas tribus urbanas ataviadas con 
variopintos colores. Pues bien, partien- 
do de la estación de Harajuku y orien- 
tándonos casi con una brújula, tras un 
entresijo de calles llegamos a una calle- 
juela solitaria, al final de la cual un enor- 
me Cartel con la efigie del personaje de 
moda -Dai, Gokuh, Usagi...- anuncia: 
Bienvenidos a Mecca Harajuku Shop. 


Aquello si era el país de las maravillas: 
dos plantas repletas de manga y anime, 
¡todo lo que un otaku puede desear!. 
Mecca está especializada en merchan- 
dising. Lo hay de la mayoría de series 
que aparecen en televisión y en los dis- 
tintos semanarios: Shonen Jump, 


Magazine, Sunday... Sin embargo, 
hay que ajustarse estrictamente a lo que 
hay, puesto que sólo se comercializan 
las series de moda. La causa es que en 
Japón el merchandising -al contrario de 
los mangas- no se reedita, se hace una 








sola tirada -eso sí, descomunal- y cuan- 
do se agota no se vuelve a fabricar. 
Existen un par de excepciones: en algu- 
nos modelos de peluches y varias colec- 
ciones de tarjetas. Mechandising de 
series como Video Girl Ai, Touch o 
Kimagure Orange Road es práctica- 
mente ¡nexistente, sólo se pueden 
encontrar las cintas de vídeo, Laser Disc 
y CDs. 


Mecca está dispuesta de la siguiente 
forma: una planta principal consistente 
en una gran sala donde se encuentran 
las ofertas junto a la salida, los CD's en 
una enorme estanteria junto al mostra- 
dor y varias mesas en 
forma de islas en el centro 
donde se coloca merchan- 
dising variado sobre una 
determinada serie de cada 
una de ellas. Las demás 
paredes están completa- 
mente recubiertas de libre- 
rías con mangas, desde los 
que no hemos visto nunca 
a los más populares y 
conocidos en sus versiones 
recopilatorias y en formato 
"De Luxe" para regalo. Las 
novedades están apiladas 
sobre mesas adosadas a la 
pared e incluso hay una 
parte de mangas anitu- 
guos y/o. de segunda 
mano. Además hay una 
enorme vitrina con objetos 
y "goods" fuera de catálogo (que no 
están a la venta) y junto a ella la consa- 
bida maquinita del brazo mecánico, que 
por el módico precio de 100 yen te ofre- 
ce la oportunidad de probar suerte. 
También existe la oferta de utilizar una 
moneda de-500 yen y acceder a seis 
tiradas consecutivas (así consegí una 
Bulma de peluche). 


eS...” 


Saliendo a la calle de nuevo a través de 
un corto pasillo lleno de posters nos 
encontarmos una escalera empinada 
que nos lleva a una curiosa galería ador- 
nada con luces de neón de colores. El 
paseo, parecido a un extraño laberinto, 
nos llevará a un enorme piso superior 





“Me llevé una 
gran sorpresa 
al descubrir 
que la propia  ;. 
TOEl sorteaba 
los acetatos 
de sus series 
más popula- 


que se divide en varias alas. En cada una 
de ellas está el merchandising de las 
series más impactantes del momento... 
¡¡pero en cantidades y variedad real- 
mente inmensas!! En mi caso fueron 
tres alas, uma para Sailor Moon, otra 
para Yu Yu Hakusho y la última para 
Dragon Ball (corría el año1993). Se 
puede encontrar de todo; peluches, 
muñecos, posters, llaveros, calendarios, 
material de oficina, disfraces, pelotas, 
videos, etc... Fué una verdadera sorpre- 
sa. De allí se vuelve a la calle y si querí- 
as comprar algo, tienes que volver a la 
tienda principal -¡Hay que ver lo confia- 
dos que son los japoneses!-. 


ULTRAMAN SHOP 
Saliendo de Mecca y en 
dirección a la calle princi- 
pal que conduce a la 
estación, rodeada de 
tiendas de ropa "hippy" 
se encuentra una peque- 
maravilla: la 
Ultraman Shop, tiende- 
cita minúscula especiali- 
zada únicamente en este 
clásico personaje del 
manga. Hay de todo, 
desde palillos hasta el dis- 
fraz, pasando por shitaji- 
kis, posters, vasos, tiritas, 
Calcetines, y todo lo más 
extremo en merchandi- 
sing que se puede encon- 
trar. 


THE MIRACLE GIRLS SHOP 


Alejándonos de la Ultraman Shop, e 
internándonos en el barrio en dirección 
contraria a la estación, con mucha vista 
se puede encontrar The Miracle Girls 
Shop, una tienda dedicada a dos her- 
manitas gemelas heroinas de un manga 
editado por Kodansha y de estilo más 
que parecidos al de Naoko Takeuchi. 
Una pequeña puerta conduce a unas 
escaleras que llevan a un sótano com- 
pletamente pintado de blanco, ilumina- 
do y dedicado única y exclusivamente a 
esta serie tan famosa en su país de ori- 
gen. Es notorio el éxito del Shojo 
Manga. Es curioso notar como todas 








estas tiendas parecen casi escondidas, 
situadas en sótanos y escondrijos, hay 
que buscar bien para encontrarlas. 


TOE! ANIMATION SHOP 
¡¡Ésta sí es una verdadera leyenda!! 
Situada muy cerca del centro de 
Shinjuku, la Toei Animation Shop se 
encuentra en el sótano de un edificio 
inmenso. Me llevaron hasta allí unos 
amigos anunciándome misteriosamente 
que tenían una sorpresa para mí. !Vaya 
si lo fue! Fuimos un Sábado por la 
mañana, y precisamente los sábados se 
organiza venta de acetatos y celuloides 
de secuencias de series realizadas por la 
compañía. Una vez hechos los dibujos, 
coloreados sobre un acetato transpa- 
rente, se fotograflan y se animan 
mediante el proceso de introducir estas 
imágenes en el secuenciador, creando 
secuencias en movimiento. Realizado el 
capítulo o la película y listo su pase para 
el público, el material utlizado se distri- 
buye por tiendas especializadas, pero el 
grueso de todo esto se queda en la 
misma compañía, vendiéndose cada 
sábado por la mañana en la tienda 
Toei. Allí acuden los coleccionistas en 
masa y se puede ver en acción a los 
auténticos otakus rezando y suspirando 
por conseguir el mejor celuloide del 
último film. Se pueden encontrar celu- 
loides de muchas series: DRAGON BALL, 
Dr. Suump, SAINT SEIYA, KINNIKUMAN, 
Free Kick, Yu Yu Hakusho, y Otras 
series. Su precio oscila de los 2000 a los 
10 000 yen y en casos de piezas raras 
May bástadaS Y de Mméchos comprado- 
res que desean un celuloide en concre- 
to los dependientes proceden a su sor- 
teo, nunca a la subasta (buen sistema). 


Una vez presenciado este curioso espec- 
táculo descenderemos a la tienda, 
encontrándonos un sótano muy pareci- 
do a la tienda Mecca Harajuku. 
Podemos encontrar absolutamente de 
todo sobre nuestras series favoritas, 
pero tienen que ser de la factoría Toei, 
condición sine qua non, puesto que 
como es lógico, la tienda sólo trabaja 
con sus propios productos. 
Especializada sobre todo en las últimas 
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novedades, la tienda ofrece todo tipo 
de merchandising que el “Toei-otaku” 
pueda soñar. Sólo existe la limitación de 
que se agoten las existencias, y si esto 
ocurre, a esperar otras novedades. 


YODOBASHI KAMERA STORE 
En el centro de Shinjuku, a pocas man- 
Zzanas del Tokyo Metropolitan Bureau 
(las famosas torres gemelas que salen 
en todos los reportajes sobre la capital 
de Japón), existe un complejo de edifi- 
cios dedicados únicamente a la venta de 
aparatos electrónicos, electrodomésti- 
cos y todo tipo de artefactos de alta 
fidelidad. Cada edificio trata una cosa 
distinta, y en cada una de sus diez o 
doce plantas se especializa en un apar- 
tato en concreto: neveras, hornos, 
cámaras fotográficas y de vídeo, apara- 
tos de radio, reproductores de vídeo y 
Laser Disc... En uno de los edificios, 
dedicado exclusivamente al vídeo y a la 
Hi Fi, existe una planta dedicada ínte- 
gramente a Laser Disc y CD exclusiva- 
mente de anime. “Hay 
estanterías enteras reple- 
tas de CDs de anime. 
Podemos encontrarlo 
todo: desde las últimas 
novedades hasta lo más 
antiguo. Encontrar CDs de 
series fuera de temporada 
es relativamente fácil. 
Además, hay un extenso 
surtido en Laser Disc de 
películas y series de anime, 
muchos de ellos en oferta, 
por lo que el bolsillo no se 
resiente. En la caja te 
entregan la tarjeta de Yodobashi 
Kamera Group, que sirve para obtener 
descuentos en posteriores compras... 
¡todo un detalle! 


YELLOW SUBMARINE 

MAQUETAS EN EL 

CENTRO DE SHINJUKU. 

Realmente cerca de Yodobashi, pero 
ya internándose por las calles estrechas 
(cruzando al otro lado de la vía del tren), 
encontraremos. un ambiente completa- 
mente distinto. Ya no hay enormes ave- 


“Una maqueta 
pintada puede 
valer desde 
15.000 hasta 
50.000 


yenes...” 


nidas, jardines y ejecutivos, sino estu- 
diantes y pequeños restaurantes calleje- 
ros económicos. Es el momento de reto- 
mar fuerzas saboreando un delicioso 
tazón de laamen (fideos japoneses en 
caldo) en uno de los pequeños puestos 
de comidas caseras y seguir luego hacia 
las escondidas tiendas de maquetas (en 
japón no cierran a mediodía). Una de 
ellas en las que estuve se llamaba 
Yellow Submarine en homenaje a THE 
Beartes (con el logotipo del submarino 
amarillo y todo). Era un pequeño subte- 
rráneo lleno de cajas y cajas amontona- 
das, sobre ellas maquetas pintadas a 
mano ya listas para vender. Una maque- 
ta pintada se vende más cara, los pre- 
cios oscilan entre los 15.000 y los 
50.000 yenes. y se pueden encontrar 
maquetas de verdadero coleccionista. 


EL MERCADILLO DE ASAKUSA 
Además del centro de Tokyo, es muy 
interesante tomar el tren y trasladarse a 
los barrios un poco más periféricos, 
como la pintoresca zona 
de Asakusa. Espacio 
comercial por excelencia, 
se caracteriza por la enor- 
me cantidad de gente 
paseando entre las para- 
das del mercado llenas de 
colorido y abarrotadas de 
género. Pero para el 
Otaku, Asakusa es el bar- 
rrio de las jugueterías, 
ideal para muñecos, pelu- 
ches y maquetas. Allí tuve 
mi primer contacto con 
TOTORO - expuesto en un 
escaparate y de tamaño natural- , tam- 
bién había de otras series populares 
aptas para el público infantil (tipo 
Miyazaki o Tezuka). 


KEIKO DEPT. STORE, 
MISUKOSHI, ETC... 


Al lado de la salida de tren de la esta- 
ción de Shinjuku, existen una serie de 
grandes almacenes tipo El Corte Ingles 
que aunque pachangueros y populares, 
no tienen desperdicio alguno. En las 
secciones de jugueterías se pueden 
encontrar las últimas novedades que, 


debido al número de volumen de ventas 
del país nipón, se agotan en las tiendas 
especializadas (allí encontré el super- 
buscado Son Gohan Supersaiyan en 
su versión Super Battle). Como dato 
divertido resaltar los almacenes 
Mitsukoshi en Ginza, que tienen su 
propia sucursal en nuestro país. 


LAS TIENDAS 

DE SEGUNDA MANO 
UN MILAGRO QUE EXISTE 
EN LA REALIDAD. 
Ya para finalizar , hay unas pequeñas 
maravillas que existen en los barrios 
populares. Me refiero a las tiendas de 
segunda mano. Para encontrarlas hay 
que internarse por callejuelas. Suelen 
ser tienduchas de aspecto bastante 
humilde, donde se pueden encontrar 
todos aquellos mangas agotados en las 
tiendas especializadas, o aquellos 
tomos raros retirados de circulación o a 
partir de su segunda edición han sufri- 
do modificaciones (el caso de la prime- 
ra edición del tomo número 3 de Vipeo 
GirL Al). Se pueden encontrar por 
1.000 o 2.000 yenes colecciones ente- 
ras de mangas (encontré la de CrYING 
FREEMAN) además también hay revistas 
antiguas de manga y todo tipo de ejem- 
plares para el coleccionismo. Lo mejor, 
sin duda, son los precios. 


Y hasta aquí llega nuestro breve viaje 
por las tiendas de Tokyo. Hay bastantes 
más y cantidad de anécdotas que con- 
tar, pero he tratado ofrecer una muestra 
representativa del tipo de comercios 
que se pueden encontrar allí. En 
siguientes números analizaremos nue- 
vas ciudades y países (en el próximo 
Otaku viajaremos hasta París) para que 
descubráis cómo se lo montan en el 
resto del mundo. 

¡Ah! Si alguno se plantea seriamente el 
viajar a Japón, pueden serle muy útiles 
las guías que Newtype adjunta cada 
año con la revista y que atienden al 
nombre de Tokyo Cult Map (o dirigiros 
a nuestra revista). 


c....c......o. Núria Teuler 
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ILUSTRADORES 
1ARE-DOOAS 


Uno de los objetos más preciados por los otakus dedicados a la caza y captu- 
ra de merchandising japonés es -sin duda alguna- el art-book o libro de ¡lus- 
traciones. Hay opiniones diversas y muy variadas, algunos fans los consideran 
como un complemento a su serie preferida y otros los valoran como pieza 
imprescindible dento de su colección. Ya se trate de recopilaciones de dibujos 
del autor en cuestión (portadas, ilustraciones, bocetos, diseños) o sencilla- 
mente del tomo dedicado a ofrecer imágenes de nuestra serie de animación 
favorita, lo que está claro es que los libros de arte despiertan un gran interés 
entre todos los aficionados al manga y al anime. A continuación intentamos 
reseñar a los autores más representativos del mundo del art-book. 





AKIRA TORVAMA 


Fecha de Racimi 1 Abril de 1955; 
Lugar de natimiento: Prefectura dexAichi, NagOya, 
Primer trabajo tomo pre nal:Wondérjsland EJ 


una historia corta para el Shonen Jump a A 


Era obvio que el "papá" Toriyama aparecería en una clasifi- 
cación de estas características, teniendo en cuenta la canti- 
dad de libros de arte surgidos alrededor de sus obras más 
famosas. Pero antes de llegar a estos libros no estaría de más 
repasar un poco su carrera profesional. 

Básicamente, el grueso de su obra se resume en dos únicas 
obras: Dr. Sum (1980-1984) y la celebérrima DraGoN BALL 
(1984-1995), la primera cuenta las disparatadas e hilarantes 
desventuras del profesor Senbei —creador del androide defi- 
nitivo: Arale chan-, mientras que la segunda retoma la 
leyenda china de Son Gokuh (el Rey Mono) y... bueno, 
como se suele decir "el resto es historia". 

Sin embargo, Toriyama ha realizado multitud de historias 
cortas antes y durante la etapa mencionada un poco más arri- 
ba. Mr. Ho, Wonber Istano, Escape, DRAGON BoY... son his- 
torias autoconclusivas de no más de treinta o cuarenta pági- 
nas que han sido recopiladas en dos volúmenes titulados 
AKIRA Torivama Maru SakuGekivo. También existe un tomo 
editado bajo el sello Jump Comics de Shueisha que lleva el 
nombre de MANGA NO HETAPPI, una especie de "aprende a 
dibujar al estilo Toriyama...”. Dentro del mundo multimedia 
Toriyama se ha dedicado a diseñar personajes para los vide- 
juegos Dracon Quest -que ha batido records de ventas en 
sus seis entregas— y CHRONO TRIGGER. Actualmente se encuen- 
tra en periodo de "semi-retiro", a la espera de iniciar nuevos 
proyectos siendo su último trabajo los diseños de los nuevos 
personajes para la nueva serie televisiva de DRAGON BALL que 
empezará a emitirse en Japón a principios de 1996 


A 





Toda esta producción se 
ha visto reflejada en la 
publicación de varios 
art-books. El primero 
apareció en 1990, se 
trataba del conocido 
AKIRA TORIYAMA: THE 
WorLb que resumía 
—haciendo gran hinca- 
pié en las ilustracio- 
nes- parte de las 
obras anteriormente 
mencionadas, meses 
más tarde se editaría 
THe WoRrLD SPECIAL, 
una versión ampliada 
y mejorada -con 
tapa dura- del ante- 
rior. Durante la expo- 
sición rotativa dedi- 
cada a Toriyama se 





lanzaría el ExHIBITION, Una auténtica Biblia para seguir paso a 
paso la vida del homenajeado. Finalmente, y con motivo de la 
finalización del manga de Dracon BaLt, han ido apareciendo 
un total de siete de libros conmemorativos =una auténtica 
enciclopedia— dedicados a mostrar minuciosamente todos los 
detalles y aspectos del mundo de Dracon BALL. Dentro de 
estos art-books podemos observar el estilo clásico de 
Toriyama: dibujo semicaricaturesco pero lleno de encanto y 
personalidad. Sabe expresar muy bien las emociones a través 
de sus personajes. Su grafismo es muy marcado y caracterís- 
tico, demostrando ser un gran ilustrador. Tiene una gran 
habilidad en el dibujo de escorzos y perspectivas, siendo uno 
de sus puntos fuertes la expresividad de la fuerza a través de 
su trazo duro y enérgico. 


- HARUHIKO.MIKIMOTO. 


8 de Agosto de 1959, 


Fecha de ha 
IR AO 7) 

Primer trabajo temo profesional Asistenie en 1980 
en las series de añimación Lupin 11! y E 





Si Una serie ha servido como fuente de inspiración para futu- 
ros profesionales, esta ha sido Yamaro, la legenderia serie de 
televisión creada en la década de los setenta. Precisamente, 
Mikimoto fue uno de estos "influenciados", iniciando años 
más tarde su carrera de 
ilustrador y diseñador 
de personajes en una 
amplia variedad de 
revistas, libros de arte y 
series de animación 

En el anime, su primer 
trabajo importante lo 
realizó en el año 1982 
creando los personajes 
de Macross. El éxito 
de esta serie le cata- 
pultaría a la fama —en 
especial hacía el terre- 
no de los OVAs-, ini- 
ciando una dilatada 
carrera como diseña- 
dor en producciones 


de la talla de 
MEGAZONE 23, OrGUss 
O la película de 





Macross. Destacan de 
entre sus producciones 
las miniseries de OVAS GUNBUSTER Y GUNDAM 0080: WAR IN 
THE Pocker, estas dos últimas entre 1988 y 1990. Es en la 
década de los noventa -y tras un breve periodo de experi- 
mentación— cuando vuelve a encontrarse con su serie talis- 
mán: en esta ocasión se encargaría de diseñar los personajes 
de Macross II. Con un paréntesis en el diseño para OrGuss 

















2, volvería a su universo particular con Macross 7, nueva 
vuelta de tuerca de una de las series más populares. También 
vale la pena reseñar las incursiones más importantes de este 
autor en el mundo del manga, como son: la serie MARIONETTE 
GENERATION y la adaptación que Mikimoto ha realizado de la 
última entrega de Macross, en el manga titulado Macross 7 
Trash, una de las adaptaciones de más calidad de los últimos 
años (echarle una ojeada a la pág. 44 de este Otaku). 


Los trabajos realizados por Haruhiko Mikimoto se pueden 
encontrar en varios libros de arte, entre los que destacan 
varios volúmenes de la colección DRAGON MAGAZINE SPECIAL: 
MoVvEMENT (1988) recoge ilustraciones de sus series más 
populares junto con dibujos en blanco y negro aparecidos en 
varias novelas de ciencia—ficción, Elverz (1990) contiene por- 
tadas e imágenes aparecidas en el Dragon Magazine durante 
los años 1988 a 1990 y My Time (1993) es una continuación 
del MoveMenT, ofreciendo nuevas ilustraciones y portadas de 
films, laser disc, calendarios e 
incluso camisetas. Además exis- 
ten varios Roman Album dedi- 
cados a la saga de Macross, con 
información de la serie, dibujos 
de Mikimoto y fotogramas. Por 
último, destacar que Haruhiko 
es un autor de dibujos muy 
expresivos. Tiene un gran domi- 
nio de las técnicas acuarelísti- 
cas, apareciendo como un buen 
ilustrador, especialmente en las 
imágenes que aparecen figuras 
cotidianas y más bien realistas. 





HIROHIKO A! 


Fecha de Racimiento: 7 de Juniede 1960 
Lugar de natimiento: -- 
Primer trabajo'temo profesional: BUSeÍÑRoker (198 Dr 


una historia corta para el Shonen Jump a Y 


Hirohiko Araki es uno de los dibujantes que mantienen un 
estilo más personal dentro del mundo del manga, con lo que 
sus obras e historias se caracterizan por alejarse de los tópi- 
cos convencionales. Muy pronto empezó su carrera profesio- 
nal, con apenas algo más de veinte años publicaría su primer 
manga: se trataba de Buson Poker —Póker BéLico- (1981), 
una historia corta que narraba una particular partida de póker 
entre dos empedernidos jugadores. Tras realizar un par de 
historias cortas en el Shonen JumP semanal, donde ha publi- 
cado todos sus trabajos, realizaría la que sería su primera obra 
de extensión más oO 
menos larga: MASHONEN 
B. T. —- B. T., EL JOVEN 
DEMONIO- (1982), en 
donde introduciría por 
vez primera a seres con 
poderes sobrenaturales. 

Dos años más tarde nace- 
ría Bao, una de sus 
obras más conocidas y 
publicada en varios pai- 
ses. Pero sería en 1987 
cuando se embarcaría en 
su aventura más ambicio- 
sa: la publicación de una 
macrosaga —aún sin con- 
cluir- que gira en torno a 








las increíbles aventuras de una familia de seres superpodero- 
sos durante varias generaciones. Su nombre es JoJo NO kIM- 
YONA BOKEN —LAS EXTRAÑAS AVENTURAS DE JoJo— (1987), uno de 
los mangas más originales y frescos de los últimos años. 
Actualmente se encuentra metido de lleno en la publicación 
de Jojo, realizando de vez en cuando alguna colaboración 
especial, como las ilustraciones para las novelas de Jojo y 
NIKOLA TesLA —una historia corta publicada en 1989-. 


En cuanto a los libros de arte, Hirohiko Araki tiene en su 
haber un magnífico art-book: THe WorLb or HIROHIKO ARAKI, 
Jojo 6251 en donde se hace un detallado repaso a la historia 
personal y profesional del autor con especial atención a su 
obra cumbre, Joo NO KIMYONA BOKEN. Contiene ilustraciones 
—la mayoría a color-, una entrevista y datos de interés sobre 
Araki. En los dibujos de Hirohiko podemos notar un estilo 
muy peculiar, con dibujos angulosos que tienden a la exage- 
ración. Utiliza a menudo figuras grotescas. La técnica del cla- 
roscuro predomina en sus ilustraciones, en el que también 
notamos ambientes bizarros y claustrofóbicos. En cuanto a 
los personajes, poseen unas facciones muy duras y con rasgos 
marcados. 


A 


KIA ASAMIYA YMICHITAKA KIKUCHI 


Fecha de nacimiento: '28_de ¡MIME 
9 dé: «arzo BNG 


Lugar de hacimiento: Tokyo /Tekyo 2 
Primer trabaje como nal* la.serialización. 

de Shinseiki Vagrapts (1986) / asisteniien la serie de», 
CONE y le] 





Si hay dos dibujantes 
cuyos destinos profesio- 
nales en la industria del 
manga y la animación 
están ligados, estos son 
Kia Asamiya y Michi- 
taka Kikuchi. Desde 
que fundaron el Studio 
Tron en 1989 han sido 
muchas -y afortuna- 
das— las colaboraciones 
que mantenido los dos 
autores. Las películas de 
SiuenT Mósius y los 
OVAs de ComeiLeR son 
un claro ejemplo, sien- 
do en los mangas dibu- 
jados por Asamiya en 
donde destaca todavía 
más esta compenetra- 
ción, ya que Kikuchi se encarga de los gráficos computeriza- 
dos de fondos e ilustraciones (como las imágenes "al estilo 
anime" de Dark ANGEL que aparecen en el NewTYPE) 

Pero antes de esta mutua colaboración, los dos dibujantes ya 
habían realizado varios trabajos en el terreno profesional. Kia 
Asamiva llevaba varios títulos a la espalda, las historias cortas 
de Dark AnceL y E-GunHeD más las serializaciones de 
Shinseiki Vagrants y la célebre SiLenT Móbius, las más impor- 
tantes antes de fundar el Studio Tron. Por su parte, Kikuchi 
ya era un profesional bastante experimentado dentro del 
campo de la animación, habiendo trabajado en varias series 
de televisión como Hokuto no Ken (EL Puño...), Lurin lll, 
MacicaL Emi y varias producciones de OVA como ProJecT 
A-Ko, Iczer 1 (Act 3) y BORGMAN. 

En cuanto a los libro de arte tenemos el dedicado al Studio 








Tron —llevando el título de Srubio Tron ATrRwWORKS-UN com- 
pletísimo compendio de datos, fechas y títulos sobre las pro- 
ducciones en las que ha intervenido este estudio, todo ade- 
rezado con una gran cantidad de ilustraciones. SiLenT Mógius: 
The Morion Picture está dedicado al primer film de la saga, 
estando muy en la línea del anterior art-book (datos y mucha 
información acompañados de imágenes y bocetos de la pelí- 
cula). Por último nos encontramos con THe NExT GENERATION, 
un libro de arte dedicado exclusivamente a Michitaka 
Kikuchi, en donde -a base de imágenes- se da un exhausti- 
vo repaso por los trabajos del autor. 


Usain > 


Fecha de Racimiento: 15 de Juñig de 1959 


A 


a 
Lugar de natimiento: Ube, provintiasde Yamaguehi 
UC NEL SOLES Ma 
cortas para Kodansha 





Este autor está más en la línea de dibujo erótico. Las figuras 
femeninas están prácticamente omnipresentes en sus obras, 
de grandes ojos y aspecto inocente. Impone el doble sentido 
y la provocación en sus ilustraciones. 

Su carrera profesional dentro del mundo del manga no fue 
muy afortunada, por lo que decidió adoptar una línea de 
comercialidad que repercutiera en las ventas de sus obras. Así 
fue como optó por dibujar mangas eróticos, realizando varias 
obras: OisHinBO Papa, KoNAI SHASHEl —primera historia de 
ámbito estudiantil- y varias historias cortas. Pero fué con 
ANGEL cuando consiguió el reconocimiento popular, colocán- 
dose a la vez en los primeros puestos de las listas de ventas 
del género. El éxito de esta serie le permitió probar fortuna 
con nuevas serializaciones como FROGMEN, VISONARY e inclu- 
so una incursión en una de las grandes editoriales japonesas 
=Shogakukan- con Jutier, una obra a medio camino entre el 
erotismo y romanticismo, y es que ha declarado que le gus- 
taría dedicarse a este último género. 


Son dos los libros de arte con los que cuenta U-Jin. El pri- 
mero de ellos es LycenNE, art-book que contiene una gran 
cantidad de ilustraciones provenientes de portadas y para los 
tomos recopilatorios y los capítulos serializados. U-JeunE es 
un libro de arte de similares caraterísticas que recoge imáge- 
nes más actuales, encuadrándolas por temas cotidianos (a 
diferencia del anterior, en el que las ilustraciones estaban 
representadas en las diferentes estaciones del año). Este libro 
cuenta con la particularidad de haber contado con una edi- 
ción española por parte de NORMA Editorial, convirtiéndo- 
se así en la primera coe- 
dición de estas caracte- 
rísticas entre España y 
Japón 


Para finalizar, reseñar la 
habilidad para el movi- 
miento y las poses tan 
sugerentes que tienen 
las chicas  U-Jin, 
demostrando el buen 
hacer de un dibujante 
que, a pesar de trabajar 
en un campo tan limita- 
do como es el del erotis- 
mo, ofrece ante todo 
calidad y originalidad en 
sus obras. 











AKEMPTAKADA SÓ 


Fecha de Raci e Marzo de 1922 


Lugar de natimiento: Tokyo 
Primer trabajo emo profesional: Diseños, para la serie 
de televisión. de Urusei Yatsura (Lum) ; 





Akemi Takada es una de las más reconocidas ilustradoras 
japonesas y su trabajo se ha hecho acreedor por méritos pro- 
pios del reconocimiento de una gran parte del público japo- 
nés, que ha sabido aceptar muy bien el estilo de esta prolifi- 
ca autora. Gran parte de su trabajo, además del de la ilustra- 
ción, consiste en el diseño de personajes, cosa la cual la lanzó 
a la fama gracias a sus diseños para series de televisión tan 
famosas como Creamy Mamy, PATLABOR O KIMAGURE ORANGE 
Roab. De la misma manera, ha dibujado un apreciable núme- 
ro de portadas para diversas revistas, entre las que destacan 
las realizadas para el DRAGON MAGAZINE. Akemi Takada es 
una ilustradora típica de shojo manga. Dibujo muy románti- 
co, transparencias y 
grandes ojos brillantes. 
Las ilustraciones son 
tietnas y expresivas, 
tiene una gran habili- 
dad como coloreadora 
tanto en acuarela 
como en pastel y agua- 
tinta. Sus dibujos son 
muy característicos, de 
rostros redondeados. 
Uno de sus mayores 
aciertos a la hora de 
dibujar es la colocación 
de los brillos, tanto en 
cabellos como en deta- 
lles y adornos, apoyán- 
dose en acabados muy 
limpios. 


Tir na sorcha 


DADA 
Alem Tahada. 





Los art-books como hemos apuntado anteriormente- son 
de una muy buena aceptación por el público en general, sien- 
do considerados en ocasiones como autentico arte. Este 
podría ser el caso de Akemi Takada, que en poco tiempo ha 
visto como su trabajo es recopilado en estos libros de arte, 
para más tarde crear ilustraciones ideadas únicamente para 
su publicación en estos. Sus libros de arte más importantes 
son ANNYVERSARY, YGG-DRASYL, TiR NA SORCHA y los dedica- 
dos a PATLABOR. En estos art-books se pueden encontrar ¡lus- 
traciones de Creamy Mamy, KimaGURE ORANGE ROAD, 
PATLABOR, portadas para el DRAGON MAGAZINE y dibujos inédi- 
tos. 


Cabe destacar que posi- 
blemente sea ésta la auto- 
ra más solicitada por el 
otaku en lo que a libros de 
ilustraciones se refiere. Por 
supuesto, se trata de su 
trabajo en  KIMAGURE 
Orance Roa (JoHnnY Y 
sus AmIGOos), que despierta 
pasiones entre los amantes 
de la serie pero que por 
desgracia está más que 
agotado en le mercado 
japonés (y sin posibilidad 
de reedición) 






















MITSURU 


Fecha de Racimiento: 9 de Febfero de 1954 


=a 
Lugar de natimiento: Isezaki, prefectura de Guñma 
Primer trabajo temo profesional: KiétaBakuon 


en 1969- para el'ssemanrio Shonen " 





Este autor también tiene un estilo muy personal. Su tipo de 
dibujo es inconfundible: rostros ovalados y los clásicos ojos 
redondos. Su grafismo es sencillo y natural, utilizando colores 
suaves y claros. Tiene una gran habilidad para realizar poses 
y movimientos en el ámbito de los deportes 


Gran amante de uno de los deportes nacionales de Japón -el 
béisbol- Mitsuru Adachi ha creado buena parte de sus his- 
torias entorno a este deporte y al gakuen (historias de 
ambiente estudiantil). Nine fue su primer gran éxito, en el que 
ya introdujo un argumento centrado en el deporte anterior- 
mente citado. Más tarde llegaría Mirukl, pero sería con 
Touch (BATEADORES) en donde conseguiría su primer gran 
éxito, convirtiéndose —casi- en una obra de culto para 
muchos otakus. Tras la serialización de Touch, continuaría 
con HYATARI RYOKO, NiJ!IRO TOGARASHI y ROUGH, con desigual 
fortuna. Finalmente Adachi y el béisbol se han reencontrado 
para crear un nuevo éxito: H2, serie muy popular que desde 
hace algunos meses se viene adaptando en forma de serie de 
televisión. 

Sus libros de arte —o más bién portafolios- son ToucH, 
ORIGINAL ILLUSTRATIONS SERIES Y H2, ORIGINAL ILLUSTRATIONS 
Series. En el primero —del año 1986-, se recopilan ilustracio- 
nes de Kazuya, Tatsuya y Minami, protagonistas de la serie, 
su formato es el de portafolio, presentándose las ilustraciones 
en forma de láminas, es 
muy apropiado para 
enmarcarse las mejores 
ilustraciones. Sin ir más 
lejos, y para que os 
hagáis una idea de su 
excelente contenido, 
las portadas de la edi- 
ción española de ToucH 
(BATEADORES) están 
extraídas de este libro. 
El segundo es muy 
similar al anterior, con 
incluso el mismo for- 
mato de edición. 
Recopila dibujos de los 
protagonistas de esta 
nueva serie de Adachi, 
H2. 





Además de ld anteriormente señalados 8 

WEJOS art-b00ks que merecen una Bspecial atep- 
ción y que valéila pena comentar ya sea por 
autor en sí o pobilas características de: los propios 
libros de arte Enlla siguiente muestra llernamos 


tanto libros queSBrhan vendido ampliafiBpte en 
las librerías de MUBStro país, como otro! 

han importado en Cantidades muy limi 
pedidos con antelación por los otakus rr 
(NES 





Aunque para el público en 
general Five STAR STORIES 
no sea muy conocida, es 
una de las series de más 
prestigio tanto dentro 
como fuera de Japón. Su 
creador gráfico, Mamoru 
Nagano, con un dibujo 
muy a lo Yoshikata 
Amano ha sabido darle a 
una serie de "robots y 
armaduras" una personali- 
dad única e inconfundible. 
Dentro de este art-book 
encontramos ilustraciones 
de los personajes, diseños mecánicos y una amplia informa- 
ción sobre los avances técnicos y militares en la serie. En defi- 
nitiva, un libro muy recomendable. 








Éste era otro de los indis- 
cutibles a la hora de apa- 
recer en un comentario 
sobre los art-books. Este 
libro de arte está integra- 
mente dedicado a la obra 
y milagros del maestro del 
manga cyberpunk: Masa- 
mune Shirow. Este autor 
es un experto como dibu- 
jante de pin-up's —muy 
adecuado para este 
tomo-. Además de ofre- 
cer la biografía de 


SHIROW MASAMUNE 


Shirow a través de un 
buén número de imáge- 
nes, podemos observar el 
buen hacer de Masamune: dibujos muy cargados, viñetas 
repletas de detalles, figuras sensuales y muy llamativas, así 
como la habilidad para el diseño y realización de máquinas, 
androides y todo tipo de vehículos. 










Takuhito Kusanagi era un 
perfecto desconocido entre el 
público de nuestro país hasta 
hace apenas dos meses. La 
publicación de Los Monstruos 
DE SHANG-HAI abre las puertas 
del mercado nacional a un 
autor fresco y sorprendente, 
con un estilo gráfico peculiar e 
impactante y una forma de 
narrar fuera de los común. Pero 
¿Y el resto de sus obras? 
Precisamente, es en este libro 
de arte en donde podemos 
encontrar una gran cantidad de 





ilustraciones de Kusanagi recogidas de sus anteriores traba- 
jos. Desde dibujos para Rune Quest —el juego de Rol- hasta 
portadas para varias revistas (RPG MaAGaziNE, DRAGON 
MAGazINE, NEWTYPE), y por supuesto, ofreciendo imágenes de 
su obra más popular: Los MONSTRUOS DE SHANG-HAI 


THE COMPLE 





(ININTATA 


Kawaguchi Kaiji es uno de 
los autores más respetados 
en Japón y uno de los 


menos conocidos en 
Europa -y claro, en 
España-. Desde que en 
1981 se diera a conocer 


con Pro, una historia cen- 
trada en un jugador profe- 
sional de Mahjong, la 
carrera profesional de este 
autor ha sido seguida muy 
de cerca por una legión de 
lectores. Su obra cumbre 
llegó en 1988 con 
CHINMOKU NO KANTA! (tam- 
bién conocido como THE 
SILENT SERVICE), una obra aún inacabada y muy controvertida 
que narra el conflicto creado por un submarino japonés que 
puede hacer estallar una guerra entre Japón y los Estados 
Unidos. Con este libro de arte se rinde un justo homenaje a 
un autor muy a tener a cuenta y se ofrece un repaso por las 
obras de uno de los dibujantes más importantes del momen- 
to. 





Sólo con la portada nos damos cuenta de que nos encontra- 
mos ante un art-book que se enmarca claramente dentro del 
género shojo manga. Su autora, Minami Ozaki, ofrece ¡lus- 
traciones de gran calidad, con personajes extremadamente 
estilizados, figuras de formas muy sugerentes y ambiguas, 
acompañadas de un ligero toque de perversión. El predomi- 
no de las líneas rectas y los rostros angulosos son varias de las 
características de esta autora —y del shojo manga en general- 
Este libro de arte es absolutamente imprescindible para cual- 
quier seguidor del shojo manga, y a excepción de las ilustra- 
ciones de CLAMP, es uno de los más utilizados, dentro del 
género, a la hora de elaborar anuncios, posters y demás 














Yui Toshiki es otro de los autores nipones que se han aga- 
rrado bien fuerte a las nuevas tecnologías, realizando actual- 
mente todas sus ilustraciones con ordenador (un Quadra 
950 con 112 Mb de RAM, para ser exactos). Sin duda su arte 
es reflectante y espectacular (sólo hay que ojear la portada de 
este número de Oraku) y supone una directa competencia a 
U-Jin, ya que el autor está enmarcado en el género erótico. 
En SIGNIFICANT encontramos más de 120 ilustraciones a color 
que abarcan su última etapa profesional, y que nos deleitarán 
con escenas de lo más picante compaginadas con otras más 
propias de un shojo-manga. Aunque Yui Toshiki no es muy 
popular en occidente, 
sus ilustraciones son 
muy valoradas en 
Japón, y ya se han 
dejado ver algunos 
posters suyos por 
España que han dura- 
do muy poco en las 
librerías. Pero no sólo 
e ilustración vive el 
japo, y éste no iba a 
ser una excepción, así 
ue también ha dibu- 
jado mangas como 
KIRARA y HOT JUNCTION, 
además de haber reali- 
zado las ilustraciones 
e diversos videojue- 
gos eróticos 


CEL HOMBRE + LA MADUIIA 


Sin duda, el uso del ordenador a la hora del coloreado se 
está convirtiendo en un standard por momentos. Mientras 
en USA su empleo se ha extendido plenamente y la máyo- 
ría de comic-books se colorean con él, en Japón sólo unos 
cuantos atrevidos ilustradores (que no coloristas) se han 
lanzado de cabeza a su us$. Y es que su empleo obliga a , 
un cambio radical de la forma de trabajo, a un período de 
adaptación y a unos resultados para nada parecidos a los 
anteriores... ¿Os imagináis a Masamune Shirow o 
Haruhiko Mikimoto coloreando con ordenador? No. 

Pero son las nuevas generaciones las que van a imponer 
el “nuevo” sistema, ya sea por comodidad, por rapidez, por 
flexibilidad... No hay duda de que el ordenador no ofrece la 
imagen “palpable” de unas témperas o una acuarela, pero 
para el autor habituado a su uso resulta una herramienta 
indiscutiblemente eficaz, al igual que para el editor, que, 
obtiene el arte en un formato mucho más cómodo para su 





posterior tratamiento. 
Autores como U-, 
están obteniendo unos resultados muy personales y otros 
EU ESE CUE lc ENS ENE TEA 
como Michitaka Kikuchi (ver DARK ANGEL), mientras otros 
muchos hacen sus pinitos creando tramas para sus pági- 
nas de cómic. 


, Yui Toshiki o Kazuhiko Tsuzuki 


Sin duda, se va a producir un reciclaje de técnicas entre los 
ilustradores, pero tampoco cabe la menor duda de que 
siempre seguirán habiendo autores que prefieran las téc- 
nicas de toda la vida. De todas formas, cada uno utilizará 
el medio que mejor exprese sus ideas, y lo realmente inte- 
resante sería que optaran por utilizar las dos técnicas, y 
aplicarlar cada una en los casos que mejor corresponda... 
o 
e.e..c.e.e.e..eencrrssrnso Equipo Bru 





















LA GENTE 


Para ser sinceros, el viernes por la tard: 

la primera impresión que me dio este 
Primer Salón del Manga tas adentrar- 
me en el recinto fue de pobreza y 
desengaño. La sensación se agudizó 
aún más tras visitar la “exposición” y 
comprobar las “actividades” que se 
iban a realizar... sí, indudablemente, 
desengaño total. La verdad es que uno 
tampoco se esperaba gran cosa, ya se 
sabe que la primera vez que se organi- 
za un tinglado así se dice aquello de 
que si el tanteo... que para ver qué tal 
va... El caso es que la impresión era de 
vacío era total, como si todavía faltaran 
la mitad de las cosas por montar, y a eso 
había que añadirle que apenas había 
gente por allí rondando. Dicen que a 
veces peco de exigente, pero tras char- 
lar un poco con otros colegas, me di 
cuenta de que la gran mayoría sentía lo 
mismo que yo... ¡Vaya fin de semana 
que nos esperaba aguantar! 


Por suerte, no tardamos demasiado en 
mordernos la lengua 

Como por arte de magia, la gente 
empezó a entrar en el recinto, no es 
que se viera una gran actividad, pero ya 
se formaban algunas acumulaciones en 
diversos stands... algo es algo. El resto 
del día se sucedió igual, no hubo aglo- 
meraciones importantes, pero la gente 
entraba y salía a un ritmo pausado y 
tranquilo. ¡Tal vez la cosa no ¡ba a ir tan 
mal! Y al parecer no fue nada mal, pues 
si bien no se puede decir que fuera un 
éxito, los responsables de Ficomic 
comentaban al cierre del día que la 
afluencia de público había sido cercana 
a la mitad de la del viernes del pasado 
Salón del Cómic, un balance bastante 
positivo para un.evento como éste. Eso 
hacía pensar que el sábado y el domin- 
go se podía animar la cosa, más que 
pensarlo lo deseábamos, pero nadie 
imaginaba lo que nos esperaba al día 
siguiente. 





En efecto, el sábado nos devolvió el 
recuerdo de los mejores días del Salón 
del Cómic, y la Estación den Francia 
se convirtió en un hervidero de perso- 
nas ansiosas por verlo todo... y tenerlo 
todo. Los stands de libreros y editores 


como 
Chunichi, 
Estudio Inu, 
Samourai, 
Norma Comics, 
Planeta, Continuará.. 
veían cómo se agotaban 
los productos más lla- 
mativos, incluso 1.000 
Editions agotó gran 
cantidad de los posters que 
exhibía. En efecto, los stands 
más carismáticos estaban 
llenos a rebosar, y acercarse a primera 
fila para preguntar algo al dependiente 
se convertía en una tarea de los más sal- 
vaje y angustiosa, por no hablar de 
todos aquellos que disponían de TV, lo 
que agravaba aún más la cosa. La gente 
realmente compró, muchos stands se 
volvían locos para reponer el género, y 
las cajas finales ofrecían números muy 
próximos a los de pasados Salones del 
Cómic 


Sunshine, 





LOS ACTOS 


Hasta aquí un balance positivo, ¿no? 


Después de todo, este Salón del 
Manga, el Animé y el Videojuego 
está orientado principalmente a la 
venta, es un gran mercadillo, adjetivo 
que se viene aplicando al Salón del 
Cómic desde hace tiempo, aunque al 
menos en éste cuentas con autores en 
vivo, exposiciones de originales y más 
actividades... No como aquí. Estaba 
claro que no nos iban a traer al Shirow, 
ni que iban a exponer originales de 
Toriyama, pero... nada. Sin duda, el 
Salón del Cómic del 93 (dedicado a 
Japón) era mucho más manga que éste, 
ya que a él acudieron autores de la talla 
de Otomo e Ikegami, además de ofre- 
cer una curiosa exposición de originales 
de los más destacados mangakas. En 
cambio, aquí la exposición brillaba por 
su precariedad, elaborada a base de 
ampliaciones de algunas obras y los ori- 
ginales de las obras ganadoras de su 
concurso de manga. Vamos, que las 
paredes de los dormitorios de muchos 
de nosotros eran más representativas 
que aquello 





Una de las novedades más atractivas del 


I SALÓN DEL MANGA, 






EL ANIME Y 
EL VIDEOJUEGO 
DE BARCELONA 


Salón fue la incorporación de un espa- 
cio dedidado exclusivamente a pases de 
vídeo. Eso sí, si esperábais ver películas 
inéditas subtituladas o algo por el estilo, 
no estáis de suerte, aunque sí aquellos 
que se ahorraron las 2.995 ptas. de 
STREET FIGHTER Il, pues la repitieron 
hasta la saciedad (por si fuera poco, la 
mayoría de monitores de los stands 
exhibían esta película). En fin, que lo 
que se podría haber convertido en una 
sesión de anime de lo más interesante, 
no era más que una reposición de lo ya 
conocido por todos 


Sin embargo, sí que guardamos todos, 
O Casi todos, un buen recuerdo de la 
Sala de actos, en donde se realizaron 
algunos debates y coloquios bastante 
llamativos. Si bien el viernes la gente no 
se animó demasiado, el sábado y el 
domingo la sala estaba llena a rebosar... 
y no sólo eso, sino que todos nos sor- 
prendimos al ver cómo participaba la 
gente y el aire de actividad que se respi- 
raba allí dentro, donde no faltaron ni las 
carcajadas ni momentos de verdadera 
tensión. Aparte de la típica presenta- 
ción de novedades por parte de las 
diversas editoriales, la cartelera mostra- 
ba coloquios titulados manga y video- 
juegos, censura, editores vs. público, la 
revolución de los 32 bits, las revistas de 
manga, ¡nos invaden!, impacto social 
del videojuego... aunque como siem- 
pre, se hablaba más de otras cosas que 
del tema principal. A ellas acudieron los 
nombres más representativos de nues- 
tra pequeña industria: Juanjo Sarto, 
Alex Sammaranch, Núria Teuler, 
Juan Carlos Tous, Hernán Migoya, 
Jorge Riera, Óscar Valiente, Rafael 
Gallardo, Lázaro Muñoz... y la gente 
se lo pasó en grande con las interven- 
ciones del público y las contestaciones 








desenfadadas de los miembros de las 
mesas. Y es que si los miembros de la 
industria del cómic tienen muchos pre- 
juicios y miden sus palabras por las posi- 
bles consecuencias, los “chicos” del 
manga hablan con total libertad, lo que 
convirtió la sala de actos en uno de las 
visitas obligadas de este Salón 


Por lo demás, se emplazó una parte del 
recinto para el Taller de manga, en 
donde los asistentes demostraron sus 
dotes, e incluso nuestro Lázaro Muñoz 
dio un par de clases en “Cómo hacer un 
anzine...” ¡Piedad! 


LAS NOVEDADES 





desprevenidos a los editores, pero aún 
así, tuvieron tiempo de hacerse con 
algunas novedades, que para la oca- 
sión, aunque no fueron muchas, se 
pueden considerar como correctas 
Planeta fue la que tiró la casa por la 
ventana con bastantes nuevos títulos: X 
1999, FaraL Fury, SAILOR MOON (anime), 
ASSASSINATION BLUES, IczeR ONE, NEO- 
Tokio y Cvyser-Tokio fueron sus pro- 
puestas, aunque en opinión de la mayo- 
ría, sólo un par de títulos se salvan de la 
hoguera. Sin embargo fue Camaleón el 
que mereció más aplausos, pues inau- 
guró una nueva línea de manwas dibu- 
jados por jóvenes pormesas españolas. 
YOGORE, ZeON, Akuma y Boum! fueron 
sus propuestas, además de un número 
especial de Neko. Norma Editorial, 
por su parte, ofrecía dos únicos títulos 
(aparte de la ampliación de Otaku) y 
ambos en formato Novela Gráfica: Los 
MonsTRUOS DE SHANG-HAI y 
ELEMENTALORS, y sorprendentemente, el 
primero causó sensación, cuando se 
había pensado en un mayor éxito del 
segundo. Otra de las novedades más 
impactantes era la servida por Estudio 
Inu, que aparte de revivir su revista 
Kame, reeditaba su ¡DOSSIER 
Derinitivo!: DRAGON BALL en un forma- 
to de lujo y con nuevas páginas. Las 
novedades de Glénat, tristemente, no 
vencieron el reloj y no estuvieron a 
tiempo 

Manga Video tampocó se lanzó con 
muchas novedades, pero es de elogiar 


la excelente campaña de marketing que 
han hecho con STREET FiGHTER Il, lo que 
ha convertido a etse lanzamiento en el 
más vendido tras AkIRA. No se veía otra 
cosa en los monitores de los stands y la 
gente alucinaba viendo a Ryu y compa- 
ñía en movimiento. La LEYENDA DE Los 4 
ReYes y DOMINION fueron otras de sus 
nuevas propuestas. 


¿LOS VIDEOJUEGOS? 


Realmente ha sido toda una lástima lo 
de poner “videojuegos” en el nombre 
de este Salón, porque ciertamente eran 
prácticamente inexistentes. La industria 
del pixel desconfió desde un primer 
momento de este evento. Ni Sega, 
Nintendo, Erbe, Hobby Press o cual- 
quiera de los grandes acudieron, ante la 
excusa de “queremos ver primero qué 
tal va...”. Ahora deben estar llorando su 
ausencia. Lo único que se pudo ver inte- 
resante eran las demostraciones de 
Playstation, con las que flipamos 
todos, y aparte de eso y la pertinente 
“exposición”, poco más. Algunos 
pequeños stands con juegos y alguna 
empresa como MDM. Seguro que el 
próximo año vienen 


LAS CONCLUSIONES 


Las conclusiones que se pueden sacar 
de este Primer Salón del Manga, el 
Anime y el Videojuego de Barcelona 
son bastante evidentes. Por un lado, si 
valoramos el evento en sí, podríamos 
criticarlo a placer, porque ciertamente 
aquello no era más que un mercadillo 
Sin embargo, la excelente respuesta de 
público, el éxito de asistencia, hace que 
nos olvidemos de eso y que pensemos 
en lo que habrá que hacer el año que 
viene... casi las mismas impresiones que 
nos produjo la pasada Convención del 
Manga. Sin duda, el año que viene ten- 
dremos nuestro primer Salón de ver- 
dad, o más vale. Esperamos poder ver 
en carne y hueso a los autores (o al 
menos a alguno) más prestigiosos, dis- 
frutar de una exposición de originales 
como tiene que ser, de unos coloquios y 
mesas redondas con recinto más 
amplio, con un pase de vídeo a la altu- 


ra de las circunstancias y con más ali- 
cientes para que la gente no se gaste 
300 ptas. para entrar en un mercado. 


Desde aquí, felicitaciones a Ficomic por 
este éxito, u impecable organización y 
ánimos para que el próximo octubre 
nos volvamos a ver entre mangas 


co... ....... . Isidro Sánchez 




















GUIA DE ANIME 


Hubiera sido bonito tener una guía completa del anime 
con más de doscientas entradas y miles de datos a la que 
todo aficionado pudiera recurrir a la hora de completar 


de fiabilidad la convierte en un auténtico fracaso. 
Hubiera sido mucho mejor que el autor se centrase en las 
series y los OVAs que conocía bien (me consta que son 
muchos), y que hubiera hecho una obra más discreta 
pero indudablemente mucho más útil. 

El señor Gil no parece darse cuenta que en estos tiempos 








su colección. Desgraciadamente y a pesar de 
que lo que asegura su contraportada, la Guía 
peL Animé de Juan Antonio Gil no es ese pro- 
ducto ideal. La guía en cuestión está plagada de 
errores de todo tipo, desde errores ortográficos 
y tipográficos de todas las clases, pasando por 
una tendencia crónica a confundir el sexo de los 
protagonistas de las obras reseñadas (¡Gally un 
chico! ¡Por amor de Diox!), para terminar con 
un desconocimiento crónico del argumento de 
buena parte de los OVAs reseñados (SoL Bianca 
es el nombre de la nave pirata tripulada por las 
protagonistas de la historia del mismo título, e 
incidentalmente una de las mejores astronaves 
de la galaxia, no un pésimo carguero como se 
dice en la guía, y esto es sólo uno de la docena 
de ejemplos que podría citar). 


JUAN ANTONIO GiL 
ROÑIN 


Si el objetivo de la ésta "guía" era orientar al aficionado 
por el prolífico mundo del anime, me temo que su falta 


cuando hablamos de 
los tebeos de 


Camaleón, habla- 
mos de tebeos 
nacionales, habla- 


mos de una editorial 
minúscula en la más 
pura tradición de las independientes 
americanas. Por lo tanto, el riesgo de 
edición es mayor y la eter- 
na búsqueda de los ami- 
gos de Camaleón de la 
comercialidad inteligente, 
alcanza su máximo Índice 
en obras como Yogore, 
un manga simpático en 
todos sus sentidos 
Vayamos a la obra en 
cuestión (que ya va siendo 
hora) 





¿Realmente es tan difícil hacer un 
cómic como YoGore? ¿Realmente 
resulta tan complicado dejar de lado 
las pretensiones y tener como único 
objetivo la diversión más sana y senci- 
lla? Creo que no. Yogore es hasta la 
fecha y a mi parecer el único manga 


realizado por autores españoles 
(bueno, o algo parecido) que cumple 
las cotas mínimas de calidad (no, no 
olvidamos DRAGON FALL, simplemente 
lo obviamos). La línea Neko presenta, 
el loable proyecto de Camaleón 
Ediciones ha sorprendido a un servi- 
dor con la edición de cuatro 
miniseries, a saber: 
Akuma (ya comentada 
en estas mismas 
páginas), ZEON 
(pésimo, insólito), 
BOUM! (insopor- 
tablemente patéti- 
co) y este Yogore, 
cortesía de Cho-pi, 
un emigrante sur- 
coreano especializado 
en la decoración de res- 
taurantes chinos, y Anna 

Coll, una entintadora autodidacta 
amante de los Sex Pistols y los 
Ramones. No olvidemos nunca que 


Cho-pi y Anna Coll pare- 
cen no hacerle ascos a 
casi nada. La violen- 
cia más exagerada 
(ese entrañable 
cuchillo devas- 
tador abriendo 
en Canal al 
gigantesco guerrero) y el 
humor gruesote y vulgar 
(vómitos y ventosidades 
para dar y tomar) campan 
por sus respetos en las viñe- 
tas de Yogore. Del mismo 
modo, el insinuante erotismo casi 
pedófilo (sólo para enfermos) es un 
factor constante y, para algunos 
importante (ciertamente la falda y la 











lo último que se necesita es aña- 
dir más confusión a la ya reinante 
y lo que exige el mercado es serie- 
dad y no más productos de baja 
calidad destinados a robarle des- 
caradamente las pesetas a los afi- 
cionados. En resumidas cuentas, 
amigos, si os dicen que ha salido 
a la venta Una GUÍA DEL ANIME, NO 
os lo creáis, es un sueño que 
todavía tardará tiempo en produ- 
cirse. 


c...o.o........ Roke. 
PS: Es posible que el señor Gil 


haya actuado de buena fe y lo 
que le fallen sean sus fuentes. En 


todo caso, hubiera sido interesante que "fusilara” menos 
literalmente e investigase más. 





diminuta chaqueta de la protagonista 
provocan toda una amalgama de pen- 
samientos corruptos y concupiscen- 
tes). Las influencias de sus autores 
quedan patentes desde la primera 
página del tebeo, destacando por 
méritos propios la de Yukito Kishiro 
en el apartado gráfico y en la historia, 
una cachonda mezcolanza de vertede- 
ros tóxicos, em- 
brujos psicodéli- 
cos, dioses derro- 
tados, malos ado- 
lescentes y masco- 
tas absurdas. 


Yogore es un 
manga divertido. 
Sin duda alguna, 
el más interesante 
de los propuestos 
por el sello Neko 
presenta (aún 
falta por ver el 
Hiromi de Roger 
Ibáñez, aunque 
me atrevo a augu- 
rar un dibujo 
soberbio y un 
guión superficial y fallido). Dotado de 
un aire desorganizado de delirio total, 
es una obra eminentemente juvenil. Se 
lee con ganas, engancha, logra dibu- 
jarnos una sonrisa en los labios y espe- 
luzna por sus excesos (lo cual, siempre 
es de agradecer). Joven, caótica y des- 
quiciada. Idónea para distraerse. 


ce.o.o.o.e....oo Jorge Riera. 





La intención global de esta saga del significa que la parte “fuerte” de la 
gaditano Mateo Guerrero es ambicio- historia llegará sin duda en los próxi- 
sa e interesante, lo cual ya es encomia- mos tres números con una intensidad 
ble y buena prueba del empuje de este creciente. Hubiera sido mejor incluir 


novel del manga español. Se adivina alguna chispa potente de arranque en 
una espectacular aventura de dioses paganos en un futuro el primer número que “enganchara” más al personal en la 
cercano, cuyos poderes dependen en gran medida de sus saga, en lugar de un simple enfrentamiento basado en un 
mágicas armaduras y espadas, amor compartido por dos amigos. 

algo muy habitual en el En cuanto al dibujo, veo mucho de Carlos Pacheco en los 
manga fantástico. Tras la lec- trazos de Mateo, tanto en los diseños como en 

tura del primer número, uno el planteamiento de las viñetas, y eso me 42 NN 
aprecia que el argumento gusta. La sensación general es que abusa hy Me 
general está bien planteado, de trazos excesivamente finos, y muchas UA 
pero el desarrollo página a secuencias pierden intensidad por ello. 
página hace difícil entender Además, alguna secuencia de acción resul- 
las consecuencias del enfren- ta confusa. Pero que nadie se lleve a 
tamiento de los dos protago- engaño por estos tirones de oreja, pues 
nistas. Y eso ocurre porque sin ZeonN es una de las mejores propuestas 
la introducción inicial, no se manga que puedan verse en el mercado. 
comprende qué sucede más Y una curiosidad para terminar: Son 
allá de los celos de Isaac y Gokuh aparece en una de las viñetas de 
Esaú. En otras palabras, que la este manga 

“chicha” de la historia queda 

muy diluida, y se pierde Xavier Marturet 
mucho potencial, ya que esto r.ono.orne.n.enncencrnna.o 














Tengo entre las manos el primer número de Akuma, una miniserie publicada por 
Camaleón Ediciones y dibujada y guionizada por Núria Peris y Roke González. 
Proveniente de la cantera artística que ha generado RYU, la utópica revista de 
mangas de esta misma editorial, Akuma ha sido la serie presentada en ella que, 
al parecer, más ha agradado al lector. Las razones son bien fáciles de imaginar: 
personajes y dibujos atractivos e historia simple, belicosa y fácilmente digerible. 
Vayamos por partes. El guión de Roke González resulta tan interesante como un 
saldo de novelas de Stephen King a final de mes. Nada. Repleto de tópicos inter- 
minables reflejados sin ir más lejos en los protagonistas: Angel, el arquetipo de 
jovenzuelo medio del tebeo japonés, aquí algo más desenvuelto (¿será esto fruto 
de su herencia ibérica?) y Winnie, una hembrita misteriosa, simpática y licencio- 
samente seductora que descubrirá la verdadera naturaleza de Angel. Y todo aca- 
bará en combate interdimensional entre seres ultrapoderosos. O algo así, seguro. 


Por otro lado, los diálogos que Roke 
pone en boca de sus frágiles persona- 
jes (probablemente sacrificados ante 
la acción más maniquea) manifiestan 
la labor profesional que desde hace 
años desempeña este articulista y 
correero, en materia de especialista 


sobre cómic americano de superhéroes, fundida ahora con su reciente y aguda 
afición al manganime. Clara muestra de ello, las siguientes e híbridas "bellezas": 
"Espíritu del fuego que moras en el abismo... ¡Yo te invoco!" o "Como dicen en 
esta dimensión... ¡Si quieres un trabajo bien hecho, hazlo tú mismo! ". Y esto es 
sólo un ejemplo. Todos y cada uno de los diálogos vertidos en Akuma producen 
una triste (aunque divertida, si se toma a broma) sensación de "dejá vu”. 
Resumiendo, un guión deficiente pero comercial. 


Núria Peris, como ya he comentado anteriormente, se encarga del apartado grá- 

fico, realizando una labor, digámoslo así, prometedora. Quizás más adelante nos 

depare alguna sorpresa, pero hasta el momento, lo visto en Akuma, salvando la 

bonita portada, la ropa de diseño y esa engatusadora protagonista femenina de 

aspecto recatado y vicioso, tan sólo es una señal de lo que Núria podría repre- 

sentar en un no muy lejano futuro dentro de nuestro manga patrio. 

Por lo tanto, tengo entre las manos un tebeo decididamente malo. Sin embargo, 

deseo fervientemente que compréis Akuma ya que, aparte de fomentar un movi- 

miento artístico recién nacido y que propone aportar diversión e incentivos al 

medio, posee mayor vivacidad que muchos de los mangas que habitualmente copan las estanterías de kioscos y libre- 
rías especializadas. Y si además la cosa mejora en posteriores entregas, igual se puede leer y todo. 


eo... .co...e...e...c.e..c.eem”._”c...eornc.e.e..e.e..e..on.m”sonanecses..s Jorge Riera 
























Recuerdo que la primera vez que vi un dibujo de Carlos Olivares fue 
con motivo del | Concurso Manga de NORMA Editorial. Su estilo no 
me convencía, la historia no me gustaba, pero era innegable que aque- 
llos cabezones con ojos como faros halógenos tenían “algo”, y es que 
aquellas páginas estaban hechas por alguien con madera de profesio- 
nal. 
Cuando abrí las páginas de Boum!, reconozco que estaba predispuesto 
al rechazo. ¡Vaya corte! Al llegar a la última página me he dado cuen- 
ta de que Olivares es una de las grandes promesas del futuro del manga, y si los japos no se dan cuenta, compran 
esta serie y le cubren con petrodólares para que siga dibujando, saldrán perdiendo más de lo que se imaginan. La his- 
toria es fresca, desenfadada, con un detallismo que quita el hipo, con una dosis fantástica al estilo de historias como 
3X3 Ojos o VipEO GirL Al que ya quisieran muchos mangakas nipones. Y lo que es mejor: Olivares envuelve esta his- 
toria con lo que tenemos en nuestras calles. Los protagonistas no son adolescentes con problemas amorosos a la japo- 
nesa, sino que el rollo entre los personajes es a la española, y eso sin duda significa ir a mejor. Las chicas visten como 
las chicas que vemos en el instituto o en la discoteca, son desenfadadas y lanzadas, 
sin que eso signifique que sean bichos raros (¿recordáis lo des- 
prestigiadas que estaban Hikaru y Madoka en KOR?). 
Además, el ambiente hip-hop flota en el ambiente de 
Boum!, y el prota es un raper.¡Genial! 
En este primer número en concreto, conocemos a Martin, 
un raper que llega a su nuevo instituto. No obstante, su 
A, personalidad no es más que la máscara de una identidad 
A que ni siquiera recuerda, y que intenta salir a flote cada 
vez que comienza a trempar (sí, tal como lo leéis... o por 
Ñ A y lo menos, eso es lo que se entiende en esta primera 
' ' l N entrega). Y que nadie se engañe. No se trata de una serie 
NUI al estilo U-Jin, no. Olivares ha sido listo, se lo ha currado 
A y ha conseguido dosificar todos los elementos en su justa 
| medida. Ahora espero que este mangaka de “la nueva gene- 
SN —— mer número y que en los números que faltan de la minise- 


ración” cubra las grandes expectativas creadas con este pri- 
/- rie consiga mantener o elevar la historia, no sea que por 
/ 


































bajar la guardia se “desinfle” la trama. De todos modos, 
dudo que esto ocurra, así que más vale que lo comprobéis por vosotros mismos si aún no lo 
habéis hecho. En caso contrario, terminaréis dentro de unos meses intentando conseguir los cua- 


tro números de esta serie. co. AAAAAaaaoosososoosoaos o o Xavier Marturet 











Me alegro de que cada 
vez se esté diversificando 
más la oferta de manga 
en nuetro país. Nos acer- 
camos al nivel de otros 
lugares en lo que a canti- 
dad y calidad de títulos 
se refiere. Y a pesar de 
que algunos de estos títulos vengan de Estados 
Unidos y no directamente de Japón, si éstos 
están bien traducidos y son de calidad, merece 
la pena darles una oportunidad 





1999 


Este es el caso de X, la primera obra del famoso 
grupo de dibujantes llamado CLAMP que se 
publica en España. Y no se ha podido elegir un 
mejor título (aunque seguramente los más asi- 
duos a este tipo de manga no lo piensen así) 
como introducción al aficionado español. Esta 
edición de X, publicada por Planeta- 
deAgostini, nos viene del sello americano Viz 
Comics, que como muchos sabrán, es una 
“Joint Aventure” entre estadounidenses y japo- 
neses para dar a conocer el manga en USA 
Planeta ya no se molesta ni siquiera en eliminar 
esta referencia en las portadas, lo que es un 
tanto a su favor. Originalmente, se publicó en 
Japón por la editorial Kadokawa, dentro de su 
colección Asuka Comics, en el año 1992 
Exkusu, como. se transcribe del katakana el 
nombre de este manga es obra de un grupo de 
dibujantes, la mayoría del sexo femenino (si no 
todas), y muy jóvenes (no pasan ninguna de los 


28 años) con un gran éxito en Japón. Muchas 
han sido sus obras que han llegado a lo más 
alto, lo que les ha valido un prestigio considera- 
ble, sobre todo dentro del terreno donde habi- 
tualmente se mueven. La verdad es que aventu- 
rarse a decir si CLAMP es para chicos o para chi- 
cas es algo a lo que yo no me voy a atraver. Yo 
soy chico, y me gusta 
mucho. Conozco chicas 
a las que le encanta, y 
otras que lo aborrecen. 


Pero lo que nadie niega 
es su indudable valía 
artística. Es, sin duda, 
ese arte en el dibujo y 
ese estilo tan propio 
pero no tan raro lo que 
les ha daDo más 
fama aparte, claro 
está, de sus historias, la 
parte más importante 

Y la historia de este X, 
como las de la mayoría 
de mangas de las auto- 
ras, es bastante buena, pero también, como las 
otras, es bastante densa, no confusa, sino 
embaucadora. En X se nos cuenta la historia de 
Kotori y Fuuma, dos felices hermanos que a 
raíz de la desgraciada pérdida de su madre viven 
con el sacerdote del barrio y Kamui, un antiguo 
amigo que ha regresado tras seis años, pero 
rodeado de un halo misterioso y, sobre todo, 





convertido en un ser con poderes sobrenatura- 
les abrumadores. Al final, los tres amigos se 
sumergerán en increíbles batallas mágicas. 

El dibujo es sencillamente magistral, algo a lo 
que nos tiene acostumbrados CLAMP 
Personalmente, me gusta más que el de Tokyo 
BayLoN O el MAGICAL KNIGHT RAYEARTH, Otras 
obras de este grupo, también de mucha 
calidad, pero que, ami ver, no alcanzan la 
estética de éste X. De acuerdo, la historia 
es de otro tipo. Pero aún así. Además, 
tenemos que añadirle las alucinantes ilus- 
traciones que aparecen en cada tomo 
acompañando al manga (y que espero 
que Planeta saque por separado, al 
menos, repartiéndolas como portadas de 
las siguientes entregas). Las escenas con 
ondas de energía y llamas hablan por sí 
solas. En definitiva, un dibujo que no sólo 
es difícil de criticar, sino que además 
gusta un montón (y el que no opine así, 
que eche un vistazo a las páginas 144- 
145 del primer tomo) 

La verdad, no sé a qué esperas si todavía 
no te has comprado este manga, porque 
te sobran mil razones para hacerlo. Si no lo 
haces, te estás perdiendo algo que se puede 
considerar, junto con el ELEMENTALORS de 
Norma, lo mejor del manga que ha salido al 
mercado español en los último meses. Sin nin- 
guna duda 


c...no.o.o...... oo Rafa Gallardo 














Antes de empezar esta reseña, quisiera 
matizar una cosa: el FaraL FurY que, 
Planeta presentó en el pasado Salón 
del Manga de Barcelona no es el 
verdadero manga del videojuego. / 
¿Que cómo es posible? Muy fácil: la 
editorial japonesa Kodansha publicó 
allá por el año 1993 una adaptación un 
poco libre, pero al fin y al cabo, del famoso videojuego de 
SNK, su autor fue el desconocido Juusi Hosoi y el manga tuvo 
tanto éxito que se realizó una segunda parte correspondien- 
te al FaraL Fury 2. 


Un año más tarde, la misma editorial lanzó un nuevo título: 
FaraL Fury (Garou Densersu: Senritsu no Maougai) con 
guión y dibujos de Ken Ishikawa y que constaba de dos 
tomos de 183 páginas aproxi- 
madamente cada uno. 
Aunque esta obra no era una 
adaptación del videojuego 
propiamente dicha, sino más 
bien una historia completa- 


marciales en la ciudad de los luchado- 


A res, sin embargo todos los participan- 
tes que se acercan por allí desaparecen 

misteriosamente. Terry Bogard, prota- 

gonista indiscutible del Fatal Fury, se des- 


plaza hasta Hong Kong para inscribirse, aun- 
que cuando llega a su destino se encuentra con 
algo muy diferente a lo que se esperaba. Una 
legión entera de los más salvajes luchadores, dirigidos por un 
extraño monje budista, intentarán eliminarlo. Cuando la 
situación es límite, aparecen 
Joe Higashi, May Shiranui y 
Big Bear que intentarán ayu- 
dar a su amigo Terry. por 
cierto, parta los impacientes, 
decir que éstos serán todos 
los personajes que apare- 
cerán a lo largo de los 
diez números que com- 
pletan la colección. 





Lo dicho, un manga cuya historia es completamente dife- 





mente distinta basada en los 
personajes del FATAL FURY. 
No sé si todo habrá sido una 
terrible confusión, cosa bas- 
tante probable si tenemos en 
cuenta la similitud de estilos 
de los dibujos de ambos tra- 
bajos, o el que sean de la 
misma editorial, o quizás que- 
rían traer precisamente esto, 
pero el caso es que lo que han 
publicado no se parece ni por 
asomo al verdadero argumen- 
to del videojuego. 
Supuestamente se celebra un 
Torneo Mundial de las artes 





KEN ISHIKAWA 


PLANETA: DIAGOSTINI COMICS 


Realmente a veces sor- 
prende lo cabezones 
(en el buen sentido de 
la palabra) que son los 
responsables editoria- 
les. Si Planeta pegó 
uno de sus mayores 
pinchazos a nivel de ventas, riesgo y aceptación con Los 
CABALLEROS DEL Zobíaco (por lo de la diferencia gráfica 
con la versión animada) se las han ingeniado para no tro- 
pezar dos veces con la misma piedra y editar este SAILOR 
Moon. De todos es sabido que el manga de Naoko 
Takeuchi peca de un aspecto 100% shojo y, por lo tanto, 
cualquier parecido con la serie de TV es pura coincidencia. 
El riesgo era máximo. Pero no hay problema sin solución, 
y el éxito japonés de los anime books de la serie debió ilu- 
minar la bombillita de las ideas de Juanjo Sarto y 
Antonio Martín. 

Los anime books (sí, esos comics 
a color realizados con fotogra- 
mas de la animación), de un 
tiempo a esta parte, se han con- 
vertido en habituales de las 
estanterías de los compradores 
de importación, siendo especial- 
mente destacables las ventas de 
los dedicados a los films de 
Dracon Bali, que vendían 
como churros nuestras librerías 
más carismáticas (y las menos). 
Esto parece que debería originar 











rente a la original y que recomiendo sólo a aquellos que 
quieran ver a sus personajes favoritos corriendo nuevas 
aventuras, pero que no aconsejo a los que esperan ver el 
verdadero videojuego en viñetas. Pero eso no es lo pero 
de todo, aún hay más. La traducción (por llamarla de 
alguna manera), es pésima. ¿Puede alguien explicarme 
quién es Guiisu Haward? ¿No será Geese Howard? o 
quién les ha dicho que los hermanos Terry y Andy se 
apellidan Bogart y no Bogard? Y ya para colmo, ¿Por 
qué se empeñan en traducir los golpes especiales cuando 
todos ya estamos acostumbrados a escuhar Power 
Wave y no Onda Poderosa o Burning Knucle y no 
Puñetazo del Sol (que encima está mal traducido)... en 
fin, un desastre. 


e.o.......e..e..... Miguel A. Martín 


una normal aceptación 
de un producto de las 
características de este 
SAILOR MOON, pero algo 
me dice que a la gente 
no le acaba de gustar 
esto del cómic “artifi- 
cial” hecho con recortes 
de aquí y de allá. De 
todas formas, puedo 
equivocarme, pues 
Planeta ya debutó en 
este formato con Dirty 
Pair, y sus conclusiones 
habrán sacado... 

La edición consta de 44 
págs. a color, con grapa, 
al precio de 350 ptas. 
(bastante barato), aun- 
que la reproducción de las páginas es más bien penosa, 
con una niebla perenne y la consiguiente pérdida de los 
colores. Sin embargo se agradece la rotulación de las ono- 
matopeyas y un papel bastante apropiado para el pro- 
ducto. Sin duda, éste es unn producto dirigido a los/las 
incondicionales de la serie de TV, pero que no dirá nada a 
los aficionados de a pie. Glénat, por su parte, publica el 
manga original, lo que me hace preguntarme una cosa... 
¿Realmente no hubiera sido mejor publicar todo esto 
hace año y medio y no ahora, que está más que supera- 
do? Vamos, digo yo... 
.oocoencosrssnrsrrr.rssssoso Jordi Sierra 





NAOKO TAKEUCHI 






















Reiji Ariyama es un ex merce- 

nario reservado, preciso y efi- 

ciente. En la actualidad interpre- 

ta al piano temas de Jazz y Blues 

en un club nocturno, lo cual no 

es más que un hobby, pues al 

retirarse de su carrera de mercenario se llevó consigo sufi- 
ciente dinero como para comprar una lujosa mansión 
con, incluso, una estancia secreta bajo su piscina. 


llevado un estilo de vida trepi- 

dante y ya no puede esconderse 

más detrás del teclado de un 

piano de cola. A partir de ese 

instante, el apodo de Reiji será 

“Máquina de Matar”, brazo eje- 
cutor de Q. 


Como veis, el argumento es verdaderamente interesante, 
pero la esencia de ASsASSINATION BLUES no puede dis- 
frutarse sólo con el primer número de los ocho que com= 
ponen esta miniserie, sino que es uno de esos títulos que 
se aprecian cuando uno tiene la oportunidad de leer la 
saga completa. Ciertamente, quizá hubiera sido más ade- 
cuado presentar AssassiNATION BLUES en el mismo forma- 
to que REGRESO AL Mar O CyBer-TokiO. El estilo narrativo 
tanto de guión (Caribu Marley) como de dibujo 
(Tadashi Matsumori) 

recuerda mucho a títulos 

como CRYING FREEMAN O 

SANCTUARY. Lástima que la 

portada desmerezca el con- 

tenido.¿Realmente no hay 

portadas originales de cali- 

dad para este manga? 


Ante un marco de estas 
características, lo lógico 
es pensar que el persona- 
je no tiene motivos para 
salir de su vida pacífica y 
volver a jugarse el cuello 
en peligrosas misiones. 
No obstante, tras un 
encuentro con un ex 
compañero de combate y 
con un misterioso limpia- 
botas, pactará con Q, un 
mecenas dispuesto a 
contratar los servicios de 
Reiji como asesino. El 
motivo no será otro que 
la inquietud de quien ha 
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..... Xavier Marturet 








CARIBU MARLEY 
TADASHI MATSUMORI 


PLANETA: DIAGOSTINI COMICS 


GUERRERA DORADA IczER ONE (OGON NO 
SENSHI IczeR ONE) es un caso bastante 
curiososo. Generalmente la mayoría 
de las series japonesas que gozan de 
cierto éxito en cómic, son posterior- 
mente adaptadas al anime. Sin embar- 
go, con IczeR One ocurrió justo lo con- 
trario. Primero se realizaron una serie 
de OVAs llamados TaTaKAE! Iczer ONE 
(¡Lucha! Iczer ONE), y posteriormente, 
debido a la gran acogida que tuvieron, 
se realizó su versión en manga 
Toshihiro Hirano, diseñador de los 
personajes del anime, se propuso la 
realización del mismo: con la idea de 
relatar el pasado de Iczer- 
la prota- (aún sin 
explorar en los OVAs) 
y que los aficionados 
deseaban conocer. 






Toshirio no per- 
dió el tiempo: pre- 
sentó la idea al 
Sr. Kubo, presi- 
dente de la edito- 
rial Kubo Shoten. Se 
hizo con un colabora- 
dor: Yasuhiro Mori- 
ki, a quien ya cono- 
cía de la Tobikage 
(empresa donde 
trabajaban juntos 
en el anime STEEL 
Demon) y de esta 
manera logró conver- 


tir su proyecto en realidad. 
Así mismo se inició paralela- 
mente la realicación de un 
nuevo OVA: IczER THREE 


El argumento de Iczer ONE es 

bastante atractivo, trata una historia 
típica de ciencia-ficción, pero con un 
trasfondo característico del estilo 
Heroic-fantasy, uno de los más acla- 
mados en Japón. La historia, comienza 
cuando Iczer cae en Isyua, un planeta 
dominado por los Kuturf. Debido al 
golpe, la guerrera no recuerda nada, ni 
siquiera su nombre, no obstante cuan- 
do los Kuturf intenta atacarle se des- 
pierta en ella un espíritu de lucha 
incontrolable. La comando Magenta, 
brazo derecho de la Hermana Blue 
(máximo dirigente de los Kuturf) des- 
cubre la identidad de Iczer, ya que no 
existe nadie que pueda luchar con las 
manos desnudas y vencer con tanta 
facilidad a su ejército. Al gritar su 
nombre, lezer comienza a recordar... 
Posteriormente se unirá a los siete 
caballeros, encargados de proteger a 
Aura y Laura, princesas de Isyua 
Junto a ellos intentarán restaurar la 
paz en Isyua. 


Planeta nos ofrece ahora la posibili- 
dad de disfrutar de esta obra en un 
formato bastante atractivo (aunque no 
tanto para los bolsillos) con más de 
cien páginas, donde encontraremos 





ja 


un dibujo bien cuidado, sugerente y 
que intercala elementos que nos recor- 
darán a Shirow, Hagiwara O 
Takezaki (vaya mezcla). Les encantará 
a aquellos que disfrutan con BASTARD!! 
O RECORD OF THE LoDOss War y para los 
que aún no conocen de cerca este 
género es una buena opción para 
empezar. 

....... +... +. Miguel A. Martín 








Dentro de su línea de manga, Planeta-De Agostini dando continuamente 
Comics procura alternar las obras dirigidas para el sector sobre sus cabezas. Esta 
más joven del público con otras que podríamos definir segunda oportunidad no se 
como “mangas para adultos”. Neo-Tokio es una de estas trata de un regalo desinte- 
últimas aunque ello no siginifica (a pesar de lo que pueda  resado como el que te 
deducirse por su portada) que la colección es de las clasi- podría hacer un ángel de 
ficadas eróticas. cualquier comedia USA, se 


A diferencia de muchos comics de superhéroes de los últi-— trata de algo inquietante 
mos tiempos, los mangas se especializan en narrarnos los que más tarde o más tem- 
NR O E E 
expuestos a situaciones fuera de lo cotidiano, destrucción, tanto física 
sus angustias, sus amores, sus penas y sus ambi-- como moral. 
ciones. En los títulos destinados a la gente más  Masao Yajima nos narran 
EEN SE 


de una invasión extraterrestre o extradimensio- profundo estudio psicológi- 

nal y los protagonistas co, mostrándonos magis- 

suelen ser colegiales de ERE OS RO on 

lo más normal. más oscuros impulsos y JUN HAYASE 

En Neo-Tokio se nos miserias que dirigen el des- AS 

narra elfdrama de unas tino del género humano. 

gentes condenadas a Si os gustó PINEAPPLE ARMY, REGRESO AL MAR O 

morir que se les ha dado PSYCHOLAND, Neo-Tokio es una obra de la que no podéis 

una, segunda oportuni- prescindir. Un respiro a la sucesión casi interminable de 

dad para proseguir su batallas sobrenaturales, aventuras cibernéticas y come- 

vida de una forma casi dias románticas que están inundando nuestros quioscos 

normal, pero con el fan- últimamente 

tasma de la muerte ron- co... nc...e.e.nn..... Roke González 
A o 


0K10 ambientada en el futuro, pero 
donde los personajes y su entorno 


urbano, de bajos fondos, nos desvelan unas vidas no tan senci- 
llas y lineales como suelen verse en las series de ciencia-ficción 
El protagonista, de hecho, es un perdedor que sobrevive en la 
zona baja de la ciudad realizando cuantos trabajos se pongan a 
su alcance. No obstante, los hechos le empujarán a protagoni- 
zar una intriga de grandes dimensiones entre las mafias de esta 
metrópolis del futuro 

Por otro lado, la clarísima influencia de BLADE RUNNER no se limi- 
ta a Una ciudad oscura, masificada y futurista, sino a esos ele- 
mentos casi de novela negra que enganchan al más reacio de 
los lectores: un transexual que trabaja en un pub nocturno, el 
joven protagonista de antes, mafiosos, drogas (en este caso, 
hormonales) y escenas de acción bien dosificadas y sin exagera- 











Por las obras anteriores de este 
autor, Pure ya ha sido etiquetado 
por la crítica española como un 
imitador insípido de Masamune 
Shirow. No obstante, CYBeR- 
Tokio es la negación de todo esto: 
una historia en formato libro, 






INIFAL! 


El breve pero intenso catálogo de mangas 
erótico-pornográficos publicados en nuestro 
país se ve engrosado por la compañía de este 
nuevo hermano (bastardo, por supuesto), 
que es MiniFALDAS, de Chataro. Esta minise- 
rie de cuatro episodios constituye la primera 
y valiente incursión de Hernán Migoya y sus 
viciosos colaboradores en el formato comic- 
book. 

La característica que más salta a la vista es 
que se trata de una publicación mucho más 
soft que el resto de los mangas eróticos 
publicados por La Cúpula, siguiendo el 
ejemplo de U-Jin y sus lascivas.chicas-U, pero 
sin el factor lolicón de por medio. El aparta- 
do gráfico depara una grata sorpresa a los 
aficionados, ya que, obviando detalles de 
carácter lúbrico, el dibujo es muy correcto en 
su conjunto, evita en la medida de los posi- 





ble el uso de tonos oscuros o sombras y con- 
sigue un acabado limpio. El mayor defecto 
que se le puede achacar es el abuso de los 
primeros planos, tan sobreutilizados por la 
mayoría de productos de este género. Un 
dato curioso y bastante original es que el 
autor acompaña las historias principales con 
unas cuantas viñetas caricaturescas que rela- 
tan anécdotas guarronas, escatológicas y 
supuestamente humorísticas en tono auto- 
biográfico. Aparte de esto, lo único que cabe 
destacar es la obsesión (al menos en este pri- 
mer número) de Chataro por los automóvi- 
les -el título genérico de este manga podría 
ser perfectamente “¡Qué difícil es hacer el 
amor en un Mitsubishi! ”- así como la impe- 
cable edición de La Cúpula. 


ote... .r.e.o Alejandro Serrano 





ciones. Quizá el punto 
más oscuro de esta obra 
es que, a pesar de ser 
aconsejable, tiene un 
final ciertamente flojo, 
con una conlusión de la 
trama muy poco lucida 
para las expectativas tan 
interesantes que se for- 
mulan al admirar el 
grueso del libro 

Ojalá en el futuro, las 
siguientes obras de Pure 
sigan esta línea ascen- 
dente de calidad 


..... FJ. Sebastian 























Shirow vuelve a la carga, y con un pro- 
ducto de exito asegurado, continuación 
de su más desenfadada obra (no es que 
no me acuerde de Orion, es que aun estoy 


tratando de comprenderla...). DoMINION 
Conrticr, tú dirás, con las calles de 
NewPort city llenas de Bonapartes... La 
idea puede parecer una parodia de 
Macross Pus, la elección de un nuevo 
prototipo de vehículo de combate calleje- 
ro para la Tank Police. Y si en Macross 
Pus teníamos el enfrentamiento entre 
Gould Bowman e Isamu Dyson, aquí 
llegan las hermanitas Puma recién incor- 
poraditas a la Tank Police para acabar de 
retorcer las cosas ¡¿?! Vale, vale, tal vez 
me esté pasando un poquito con las simi- 
litudes, pero no me iréis a negar que éstas 
existen... lo que aún no ha aparecido es 
ningún cantante de Rock de espectacular 
fisico, pero hay un Superintendente por 
ahí que...Volviendo al tema que nos inte- 
resa; las primeras páginas en color, difu- 


7 
MI LIBRO, 


DE SERVICIO... 
SÓLO LA REU- 





Tal vez la culpa de todo la tuvieron 
LOS INMORTALES O INDIANA JONES. El 
caso € que últimamente, lo 
"retro" está de moda 
muchos los autores que recuerdan 
con nostalgia los escenarios de las 
E E ETE 


Son 


pasadas y no sólo los ya muy trillados campos de batalla 
medievales, sino épocas más recientes, en las que un científi- 
co loco podía inventar un tanque a vapor y amenazar al 
mundo o en las que los primeros aviones de extrañas formas 
surcaban “unos cielos más limpios pilotados por unos héroes 
que se guíaban por sus instintos y habilidades en lugar de uti 


minándose este en la 
última para la transi- 
ción al negro, es el 
mismo recurso que 6 
utilizó en THe GHosT 

In The SheLt (publi- . 
caba en España por 
Planeta DeAgos- 
tini y cuya traduc- 
ción del título no 
menciono por moti- 
vos personales, por 
mucho que el mismí- 
simo  Shirow la 
autorizase), y me 
agrada, vaya que sí 
Y aunque puede 
parecer algo confuso 
(para el recién llega- 
do al mundillo de 
Shirow), el dibujo es el de toda su última 
época, oscilando entre el virtuosismo y la 
Caricatura a cada dos por tres. Resulta 
divertido, ameno y no cansa, ¿qué más se 
le puede pedir a un manga?. La traduc- 
ción, por su parte, nos ofrece una versión 
desenfadada y fresca de los diálogos, aun- 
que a veces haya cosas que nos suenen un 
pelín raras...O.K., no queda demasiado 
que pedir, pero una de las cosas 
básicas es que la historia sea 
buena, y lamentablemente en un 
solo número no hay material sufi- 
ciente como para emitir un juicio 
(vamos, es Shirow y es 
Dominion... ¿cómo puede la 
historia NO ser buena?... aficiona- 
dillo...). Treinta y dos páginas, 
siete y media de ellas a color 
(recordad lo del degradado para 
la transición...), portadillas en car- 
toné plastificado, cinco numeros 
de aparición mensual y a trescien- 





tas cincuenta el ejemplar. 
¿No os parece tentador? 


Además, no es necesario 
(pero si recomendable) el 
haberse leído el Dominion 
precedente para poder 
entender (estas de guasa, 
¿no?) esta obra. Y encima 
nos puede servir de intro- 
ducción a la 
Shirowmanía...Pero el caso 
es que le he encontrado un 
par de puntos oscuros. En 
primer lugar, las rotulacio- 
nes en el dibujo de las pági- 
nas a color dejan algo que 
desear. Reconozco que esto 
no es fácil de conjuntar, 
pero tal vez este trabajo 
debiera hacerlo un bibujante, y no un 
rotulista. De hecho, creo que si destaca 
tanto, es debido a otro de los “defectillos” 
de la versión española de la obra: el papel 
Demasiado poroso (creo), absorve dema- 
siado las tintas, quedando el dibujo difu- 
minado y desvaído, destacándose el negro 
puro en exceso. Este problema también va 
en detrimento de las tramas fotomecáni- 
cas en las páginas en negro, quedando 
estas algo oscuras para mi gusto. Y de 
paso, si no traducimos Dominion (y es 
que Dominio suena un pelo hardcore...) 
¿por qué empeñarse en traducir Conflict 
por Conflicto? Sólo pregunto, vamos. En 
resumidas cuentas, en  DOMINION 
Conrticro, de Masamune Shirow y edi- 
tado por cortesía de Norma, tenemos 
otro Shirow más para disfrutar. Y desde 
luego no me refiero sólo a los incondicio- 
nales. 


By Mikel 


esta historia podría haber transcurri- 
do en la China de entre las dos gue: 
rras mundiales como el principio de 
KisHiN HEIDAN. 

Si a todo lo anterior le sumamos 
unos dibujos delicados y personales, 


con grandes influencias del cómic europeo, tenemos en nues- 
tras manos a una de las grandes obras de aventuras del 
manga de los últimos años. 

La única pega que tiene la obra de Takuhito Kusanagi es 
que cuesta acostumbrarse a su composición de página donde 
suele combinar la narración en secuencias de viñetas vertica- 


lizar los complicados cuadros de instrumentos de hoy en día. 
Los MONSTRUOS DE SHANGAI es un manga que tiene todo el 


les con las horizontales, así que 
os recomiendo que os fijéis bien 
y que leáis lentamente esta 
maravilla u os arriesgáis a perde- 
ros algo grande. En todo caso, 
andaos con cuidado, porque si 
compráis el primer número, 
entraréis en un maravilloso uni- 
verso de misterio y aventuras 
que os arrastrará a un viaje sin 
retorno. 


airé "retro" de una historia de los 
años treinta. Soldados salidos del 
ejército de un dictadorcillo chino, 
extraños vehículos voladores y acora- 

dos-y una substancia que todos 
están buscando y de la cual sólo 
conoce el secreto una encantadora e 
inofensiva jovencita. El hecho que la 
aventura discurra en un futuro lejano 
o en un mundo paralelo (no queda 


muy claro), no tiene importancia, ..... . Roke González 
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Todo hacía pensar que uno de los man- 
gas que más entusiasmo había desper- 
tado entre todos los otaku del gran 
Kenichi Sonoda (famoso por sus dise- 
ños de personajes para series o OVAs 
tan celebérrimas como BUBBLEGUM 
Crisis, RIDING BEAM, VANNABES U OTAKU 
No ViDEO, entre otras) no iba a tener su 
adaptación al ánime. Pero el proyecto 
estaba en marcha y no ha sido hasta 
finales de este año que se hará realidad 
en forma de OVAs. 


Antes de seguir hablando de los OVAs 
de esta serie, haremos una breve reca- 
pitulación y echaremos un vistazo al 
mundo en que se moverán los protago- 
nistas de dichos episodios. Publicado en 
la revista mensual Comic Afternoon - 
propiedad de la editorial Kodansha- a 
principios de los años noventa, Sonoda 
creó un manga de ambiente de intriga y 
acción, de temática parecida al CirY 
Hunter de Tsukasa Hojo. En este 
manga, encontramos a dos jóvenes 
policías llamadas Rally Vincent y 
Minnie May las cuales tienen cierta 
habilidad para las armas, siendo Rally la 
especialista en todo tipo de armas de 
fuego y Minnie la especialista en explo- 
sivos. Este dúo, además de su trabajo 
en el cuerpo de policía, regentan una 
tienda de armas llamada Gun Smith 
Cats -que da el título al manga-. Su 
especialidad dentro del cuerpo es la de 
actuar un poco de detectives cazarre- 
compensas, es decir, se dedican a resol- 
ver casos difíciles. Todo adornado ade- 
más con el misterioso y atormentado 
pasado que una y otra vez perseguirá a 
una u otra de las protagonistas. 


Rápidamente, el manga se convirtió en 
un éxito, que estuvo basado principal- 
mente en el grafismo desarrollado por 
Kenichi Sonoda. Los años de aprendi- 





zaje y duro trabajo en la industria de la 
animación consiguieron que en el 
manga se plasmara un estilo de narrati- 
va cinematográfica, a la vez que se 
observaba una tridimensionalidad en 
los dibujos que aportaba mayor fuerza 
a la historia. 


Como ya se ha dicho anteriormente, el 
proyecto de la adaptación al anime de 
este manga no ha llegado hasta finales 
de este año, y ha sido gracias a la coo- 
peración entre TBS y VAP Video -pro- 
piedad de la Nihon TV Group-. Estas 
compañías han apostado fuerte por la 
obra de Sonoda, ya que su éxito edito- 
rial así lo indica y han acabado produ- 
ciendo una serie de tres OVAs, mas una 
más que hace de prólogo - ésta salió en 
octubre y llevaba como título Chapter 
Zero-. Está compuesta de una serie de 
tres videoclips musicales además de un 
“making of”, siendo todo de una dura- 
ción estimada de cuarenta minutos. 
Tras esta OVA de introducción, a partir 
del uno de noviembre se van a sacar a 
la venta los tres episodios que confor- 
man la serie propiamente dicha. La pri- 
mera OVA se titula Chapter one: The 
Neutral Zone y nos explica a lo largo 
de treinta minutos el origen de toda la 
historia. Para completar el lanzamiento, 
se sacaron al mercado el CD single 
(Image theme -CD single-) con los 
temas del opening y ending de la serie 
(Hatateshinai Tosoku y Ka to kashi- 
nakya!) 


La genialidad de Sonoda queda refleja- 
da fielmente en esta versión y asegura 
grandes dosis de acción y buena calidad 
en general que hacen augurar para este 
anime un gran éxito comercial. Junto 
con el OVA RIDING BEAN -en el que tam- 
bién participó Kenichi Sonoda., el lan- 
zamiento de Gun SmITH Cars promete 
ser una de las producciones más diverti- 
das de los últimos años 


Ahora, esperemos que 
algún sello de vídeo edite 
próximamente estos OVAs, 
pues es un título bien cono- 
cido por los españoles gra- 
cias a su edición en manga. 


» + + * Sebastián Moreno 


ari) 















Cuando 
poca gente apostaba por el hecho de 
que se ¡ba a realizar ningún OVA más 
sobre la obra cumbre de Yuzo Takada, 
King Records y Bandai Visual -divi- 
sión de esta compañía para el anime- 
sorprendieron a todos a mediados de 
este año con la presentación de una 
segunda entrega de tres episodios que 
relataban de nuevo las aventuras de 
Pai, Yakumo y compañía. Estas tres 
OVAs son consecuencia del éxito pro- 
nunciado que sigue cosechando el 
manga, editado por Kodansha en su 
revista quincenal Young Magazine, y 
que ya cuenta en su haber con unos 
veinte tomos recopilatorios. 


Hace ya más de tres años que el primer 
OVA de 3X3 Ojos fue puesto a la 
venta al público japonés, siendo todo 
un récord de ventas. En total fueron 
cuatro los OVAs que aparecían en esta 
primera entrega, logrando narrar el 
principio de la serie que en total com- 
prendía los dos primeros tomos 


En los OVAs se nos presentaba a la 
monstruito tibetana más guapa del 
mundo, de nombre Pai Ayanokdóji, 
perteneciente a una raza mística llama- 
da Sanjayin Unkara y que había ido 
en busca del hijo del defenestrado pro- 
fesor Fujii. Una vez en Tokyo, y por 
casualidad, lo encontró -un tal 
Yakumo-. Tras una serie de incidentes 
estos dos jóvenes se convirtieron en 


Uña y carne ya que la otra personalidad 
de Pai (la del tríclope) absorbió el alma 
de Yakumo para poder salvarle la vida, 
estableciendo entre ambos un vínculo 
muy estrecho. Tras este percance los 
dos jóvenes viajaron hasta China, y 
más concretamente a Hong Kong, 
donde conocerían a muchas personas 
Unas amigas y otras enemigas, junto a 
unos cuantos monstruos. Uno de ellos 
sería el guardián y esclavo del gran tira- 
no de los Sanjiyan conocido como 
Kaiyan wan 


Tras estos años de espera se han lanza- 
do tres OVAs más, que tienen como 
fecha de salida el 25 de julio, el 25 de 
octubre y el 25 de enero del 96 

Entre estas tres OVAs comprenden los 
tomos recopilatorios 3, 4 y 5 en los 
cuales se aclaran gran parte de las 
dudas y misterios que rodeaban al 
pasado de Pai y lo concerniente a la 


extraña desaparición de su raza. 


En el primer OVA (titulado Seima den- 
setsu) se centra en el tomo 3, en el 
cual Yakumo, tras mucho tiempo y 
esfuerzo logra encontrar a Pai. Esta, 
que había perdido la memoria a causa 
de su enfrentamiento con Venares -el 
wu o esclavo de Kaiyan wan- vive 
actualmente en Tokyo, donde lleva una 
vida normal con compañeras de clase 
incluídas. El encuentro no será fácil y 
sólo la tenacidad de Yakumo la hará 
reconocerlo. Por otra parte, en el lado 
oscuro de la historia encontramos a los 
secuaces del gran Dios de los 
Demonios y de su esclavo Venares, 
comandados por la maniquí viviente 
llamada Lady 


Las otras dos OVAs tomarán como 
punto de referencia los tomos 4 y 5 y 
harán viajar a nuestros héroes al Nepal, 
donde el misterio -por fin- será desve- 
lado. La calidad de esta producción 
augura otro un nuevo éxito y todos los 
otaku de este país esperaremos sin 
duda alguna la aparición en nuestro 
mercado de éstos nuevos episodios. 


..... .....) Sebastián Moreno 





AVISO A LOS LECTORES DE NORMA EDITORIAL 


Os anunciamos que a partir del mes de Diciembre las colecciones 
VIDEO GIRL Al, CITY HUNTER y KIMAGURE ORANGE ROAD 
cambiarán su formato a 64 págs..y 395 ptas. 
atendiendo así a las masivas peticiones realizadas por los lectores. 


AVISO A LOS LECTORES DE NORMA EDITORIAL 


































UN UNIVERSO POR DESCUBRIR 





Poco a poco la gente se va enterando de qué va eso de 
las autopistas de la información. El nombre Internet 
empieza a oírse por todos los lados: películas, prensa, 
televisión, etc. Pero esto también provoca que se cree 
una especie de misticismo relacionado con el tema que 
le confiere un carácter como de “sólo para expertos”. 
Y no es así. Para nada. Conozco a personas que sin un 
previo conocimiento informático, a la media hora ya 
estaban navegando tan tranquilamente. Pero antes de 
nada, y como supongo que a alguno le sonará raro eso 
de navegar, etc., voy a explicar brevemente qué es y 
cómo nació Internet. 


Internet nació en los años 60. En principio, se trataba 
de una red informática que conectaba ordenadores 
militares del ejército norteamericano, de tal manera 
que en caso de guerra, todas las diferentes bases repar- 
tidas por el territorio estadouniden- 
se pudieran estar interconectadas a 
nivel de bases de datos y potencia 
de cálculo. Es decir, que Cabo 
Cañaveral podría pedir el cálculo de 
la órbita para un lanzamiento de 
emergencia del transbordador 
espacial a la base Rogers, a cientos 
de kilómetros, donde se encuentra 
(es un suponer) el mejor de los 
ordenadores del ejército (probable- 
mente un Cray). Pero con la estan- 
darización de las comunicaciones, al 
ejército le dejó de ser útil este siste- 
ma, y lo abandonó, recogiendo el 
testigo las universidades america- 
nas. Éstas se encargaron de crear 
protocolos (digamos que son algo 
así como reglas que se deben cum- 
plir) de transmisión y de regularizar 
su uso. En principio, solamente se 
utilizaba para poner en contacto 
diferentes universidades, en el tra- 
bajo de compartir investigaciones, y 
otras cosas similares. 

Sin embargo, había que tener una 
cosa en cuenta: Internet no tenía 
propietario. Era simplemente un 
medio nuevo, creado, pero sin con- 
trol ni señor. Y claro, las empresas 
más pioneras pensaron que sería 
muy interesante utilizar este nuevo 


método de comunicación para sus 
mensajes internos, etc. Fue así cómo, 
poco a poco, empezó a extenderse el 
uso de esta red informática llamada 
Internet. También contribuyó mucho 
el masivo uso de la red realizado por 
muchísimos estudiantes universitarios, 
que veían en ella la panacea de la 
información, la utopía de la aldea glo- 
bal. Y así están actualmente las cosas. 
Son más de 30 millones de personas en 
el mundo las que la usan habitualmen- 
te, y se estima que unas 150.000 se 
enganchan cada mes. Por cierto, a pesar del empeño 
de algunas empresas, Internet sigue no teniendo 
dueño, y creo que nunca lo tendrá. ¿O acaso alguien 
posee el aire por el que viajan nuestras palabras? Pues 
esto es similar. 

Las ventajas de la utilización de Internet son grandísi- 
mas, para cualquier persona. Son muchos los servicios 
que encontramos en esta red de información, pero los 
principales son los siguientes: 


+ e-mail: El famoso correo electrónico. Es el sistema 
más revolucionario de mensajería. Con él podemos 
enviar mensajes (sin límite de extensión) a cualquier 
parte del mundo en cuestión de segundos. Es decir, yo 
podría escribir este artículo, mandarlo a un amigo que 
vive en Japón a las 10:45:00 am desde España, y estar 
él leyéndolo a las 10:45:30 am (hora española), y ade- 
más, con un coste mínimo. 


e IRC: Similar al anterior, pero más divertido todavía. Se 
trata de la posibilidad de realizar charlas en tiempo real 
a través del ordenador. De esta 
manera, puedo estar hablando por 
un canal con veinte personas a la 
vez, recibiendo éstas los mensajes 
que escribo por el teclado del orde- 
nador en el mismo momento en 
que estoy pulsando las teclas en mi 
casa. Además, estas veinte perso- 
nas pueden estar repartidas por 
todo el mundo. 


e ftp: Imaginaos el poder acceder a 
los directorios de ordenadores sitos 
en cualquier lugar del mundo con 
muchísimos gigas de información y 
de programas, y poder traernos 
cualquiera de estos ficheros a nues- 
tro ordenador para nuestra utiliza- 
ción. Eso es lo que hace el ftp. 


+ news: Son foros de discusión 
donde existen millares de artículos, 
réplicas, contrarréplicas, etc, de un 
tema en concreto. Por ejemplo, en 
el foro de manga y anime, yo 
podría poner un artículo de por qué 
Belldandy me parece tan cursi, y 
cualquier otra persona que accedie- 








ra al foro (el acceso es libre) podría leerlo y escribir una 
respuesta, que no sólo leería yo, sino las demás perso- 
nas del foro, y así con todo. Es como una reunión de 
amigos. 


+ WWW: Es sin duda el servicio que más futuro tiene 
dentro de Internet. Este servicio es similar a lo que 
puede hacer el Teletexto, pero a nivel global y con una 
funcionalidad infinitamente superior. Con él, podemos 
acceder a lugares (páginas) donde se nos pueden mos- 
trar desde texto hasta imágenes, sonido, vídeo, etc. 
Todo ello mezclado formando una especie de universo 
multimedia sin límite en las aplicaciones. Con este sis- 
tema podemos acceder a las páginas de las empresas 
más importantes del mundo, a las páginas del tema 
más extraño, cualquier cosa que se os ocurra. Para que 
os hagáis una idea, os diré que en el mundo existen 
más de tres millones de páginas. 


Existen más servicios, pero fundamentalmente éstos 
son los más utilizados. 


Bueno, pues vayamos al meollo. ¿Y qué tiene que ver 
todo esto con el manga y el anime? Pues muchísimo. 
Mucho más de lo que os podáis imaginar. Os voy a pro- 
poner un supuesto, a ver quéos parece: 
¿Qué tal sería si... 
... pudiera comprar un manga en una tienda japonesa 
sin ir a Japón para que me lo mandaran a casa? 
... pudiera coger cualquier imagen a todo color de las 
series que más me gusten sin ningún tipo de coste, 
para después imprimirla o hacerme camisetas, o sólo 
por el hecho de poder verlas? 
... pudiera conseguir las traducciones de ese manga 
que tengo en japonés y que tanto 
me gustaría leer? 
... pudiera enterarme de las últimas 
noticias acaecidas en el mundo del 
manga y el anime en Japón o en 
USA? 

pudiera ponerme en contacto 
con gente de todo el mundo que 
comparten mi afición por el manga 
y el anime? 
... pudiera conseguir esa película de 
anime que tanto tiempo llevo bus- 
cando y que no tienen en ningún 
sitio, y además subtitulada en 
inglés? 
... pudiera conseguir la demo del 
último videojuego de anime que ha 
salido en Japón? 


Y más, y más, y más. Bueno, pues 
este supuesto es real, y lo puedes 
hacer mediante Internet, sin ningu- 
na dificultad, y aunque no sepas 
nada de informática (después de 
aprender unos mínimos conoci- 
mientos básicos: unos quince minu- 
tos), sobre todo con el sistema 





El problema ya reside en el hecho 
del acceso en sí. Si quieres acceder 
en tu propia casa, pues como míni- 
mop tendrás que tener, aparte de 
un ordenador PC 386 o superior, o 
un Mac (mejor si es PowerPC), un 
módem de 9600 baudios como 
mínimo y el contrato con una 
empresa de suministro de acceso 
como, por ejemplo, IBM, que cobra 
unas 4400 ptas mensuales por el 
servicio con 30 horas mensuales 
gratuitas. Después, cada hora adi- 
cional se cobra a 580 ptas. A este 
dinero debéis sumarle el coste de la 
llamada telefónica. Una hora de 
teléfono en llamada interurbana, en 
hora punta, cuesta unas 140 ptas. 
También podéis, si sois universita- 
rios, probar en vuestra universidad, 
que seguro que tiene acceso. El pro- 
blema es si os dejan utilizarlo. En 
último caso, os podéis pasar por los 
cafés virtuales que hay en Madrid o 
Barcelona para, pagando una cuota 
por hora, acceder desde allí, a pesar 
de que no tengáis ni ordenador ni 
nada, mientras te tomas una copa y 
escuchas buena música (y mejor si 
vas con dos amiguetes). 

Como última cosa, comentaros dos 
páginas del WWW que me tienen muy impresionado. 
La primera está hecha por un japonés llamado lliro, y 
se llama My Manga Page. Es fácil de encontrar con el 
sistema de búsqueda de Netscape (cuando os enseñen 
a manejar un poco el WWW, sabréis qué es eso). Es 
preciosa. Con un fondo en mosaico de una imagen de 
MARMALADE Boy y con otras imágenes de Vipeo GirL 
Al, DNA2, Koko wA GREEN WOOD, RAYCARTH, 
YADAMON, etc. Y su subpágina es casi más bonita toda- 
vía. Con fondo de AH! MEGAMISAMA, y sobre todo con 
muchísimos contactos. Para contactar con ella dirigiros 
a: http://ccwf.cc.utcxas.cdu/-susanooh/manga.html 





La otra página es la primera de manga y anime que se 
hace en español, y la cual tengo el gusto de coordinar 
y programar, junto con otros compañeros de MinAMI 
No KimMAGURE. Ésta es mejor que la veáis por vosotros 
mismos y que juzguéis. Sería pretencioso hacerlo por 
mi parte, así que podéis descubrirla en la dirección rese- 
ñada en la sección de noticias de esta revista. 


Creo que eso es todo por el momento. ¿Qué, os ha 
picado el gusanillo de la autopista de la información? Si 
es así, enhorabuena, porque tenéis todo el mundo a 
vuestra disposición. Por cierto, estoy abierto a cualquier 
consulta que tengáis sobre el tema, así que si queréis, 
podéis enviar una carta con vuestras dudas a Otaku y 
yo intentaré contestárosla... Sayónara. 


coooe.e.ce.eencnrnrr..ooo Rafa Gallardo 











CHRONO TRIGGER 


La revelación en este año 95 de los juegos 
de RPG (Role Playing Game), sin duda es 
CHRONO TRIGGER. Un juego creado por un 
equipo de profesionales que ya estaban 
consagrados anteriormente en Japón por 
sus trabajos en FINAL FANTASY Y SECRET OF 
Mana. El equipo creativo y máximo res- 
ponsable del juego se hizo llamar el 
Dream Project y unía las fuerzas de las 
compañías Square y Enix para su realiza- 
ción. Finalmente, el equipo elegido fué 
Akira Toriyama, Yuji Horii y Hironobu 
Sakaguchi. 


5392:53 => 
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CHRONO TRIGGER es un juego de 32 megas, 
con lo que la calidad gráfica y las posibili- 
dades de jugabilidad que ofrece lo hacen 
uno de los más codiciados por los adictos 
a los RPG. La Super Nintendo -o Super 
Famicom en su versión original- está ver- 
daderamente bien aprovechada y exprimi- 
da para sacarle tanto partido a los 32 
megas 

Su ambientación es casi perfecta, con 
cinco mapas diferentes, uno para cada 
época. Los escenarios y los efectos espe- 
ciales de pantalla tambien estan bien 
logrados, y por último pero no por ello 
despreciable, es su banda sonora, que 
deleitará a más de uno 


LA HISTORIA 
La aventura empieza en una especie de 
época medieval, donde se nos presenta a 
nuestro protagonista Chrono que está 
divirtiéndose en la feria del pueblo. En una 
de las paradas de la feria, la atracción 
principal es un transportador de per- 
sonas (al estilo de la pelicula La 
Mosca), creado por Lucca -una de 
las protagonistas-, y que en principio 
es una mera diversión. Aqui es cuan- 
do comienza la historia, ya que al 
introducirse la princesa Marl dentro 
del transportador con un colgante 
mágico, crea un portal temporal y es 





absorbida por este. Es entonces cuando 
Chrono intentará rescatarla de tan nefas- 
to destino... solo para descubrir que en 
épocas pasadas y futuras existen terribles 
secretos que en ocasiones lamentará des- 
cubrir. 

En definitiva es un juego muy recomenda- 
ble, sobre todo para las compañías espa- 
ñolas por si tienen pensado traducir algún 
milenio de estos un juego de estas carac- 
terísticas. Por ahora, solamente comenta- 
ros su existencia en la versión norteameri- 
cana -y por lo tanto en versión inglesa-, de 
este modo mucho más disfrutable 


60 (60 ACKMAN 3 


Esta nueva entrega da continuación a la 
saga de este pequeño demonio creado 
por Akira Toriyama. Este, su tercer 
juego, sigue en la línea del modo de pla- 
taformas, y está en preparación para que 
la compañía realizadora -Banpresto- lo 
lance al mercado antes de finalizar este 
mismo año para la Super Famicom 


El argumento del juego es simplemente 
una excusa para jugar miles y miles de 
pantallas llenas de objetos agresivos, ene- 
migos y monstruos de final de fase que 
son infranqueables, pero merece la pena 
comentarlo ya que es muy curioso. 


En esta aventura, el pequeño ACkMAN 
seguirá acompañado de su amigo Tenshi 
-en japonés, literalmente, Angel-. Juntos 
buscarán sin descanso a los asesinos que 
han creado el caos en su pequeño pueblo, 
a partir de aquí la historia está servida y 
solamente se necesitarán unas pocas 
horas de juego 


La jugabilidad no es ninguna maravilla a 
destacar, si ya tenéis experiencia con jue- 
gos parecidos, seguro que os lo tendréis 
más que aprendido de memoria la forma 
en que hay que disparar, saltar sobre el 
enemigo, etc... En esta ocasión Tenshi uti- 
lizará armas de fuego, tales como ametra- 
lladoras y bazookas, y Ackman seguirá 
con su espada 
que tendrá el 
poder de modifi- 
car su intensidad 
en el golpe 
Todo esto acom- 
pañado de unos 
gráficos acepta- 


bles hacen de Go Go AckMAN 3 un juego 
entretenido y con posibilidades para una 
cuarta parte 


NOTICIAS 


-DRAGON QuesT VI, está anunciado para el 
día 9 de diciembre -fecha de salida al 
mercado en Japón- para el soporte Super 
Famicom. Este nuevo juego creado por la 
compañía Enix está destinado a tener 
tanto o más éxito que sus predecesores, y 
seguramente las colas que se formarán en 
las tiendas japonesas por conseguirlo 
superaran las cifras de años anteriores. El 
precio será de 11.400 yenes y dispondrá 
de 32 megas. Y, por supuesto, se trata de 
un RPG 


-RECORD OF THE LoDposs War se estrena en 
la Super Famicom, este será el primero 
de una larga saga que seguro que tendrá 
mucho éxito, para empezar tendrá 20 
megas, modo RPG y su precio será de 
10.800 yenes. La fecha de salida está pre- 
vista a finales de diciembre 


-SUPER SON GOKUH DEN 2, sigue la historia 
de Super Son Gokuh. Sus 16 megas bien 
aprovechados harán las delicias de más de 
un otaku, su sistema es el de Visual 
Comic Adventure y ya está disponible -a 
través de la importación directa- incluso 
en nuestro país. Abarca desde el 23" tor- 
neo de las artes marciales hasta el final de 
la saga en Namek. 


-THE KING OF FIGHTERS '95, Para la consola 
Neo Geo, este es su último lanzamiento. 
Su compañia productora es SNK y el 
modo de juego es el One on One. Sus 
espectaculares golpes e increíbles gráficos 
lo hacen uno de los mejores dentro de los 
soportes para CD 


-NBA WinninG Dunk, es la última mara- 
villla de la Super Famicom servida por 
Konami en su línea de juegos deporti- 
vos, con 24 megas muy bien aprovecha- 
dos y unos movimientos que parecen 
reales. Este nuevo juego creado por la 
compañía Enix está destinado a tener 
tanto o más éxito que sus predecesores, 
y seguramente las colas que se formarán 
en las tiendas de videojuegos volverán a 
ser noticia. 


...... +... . Manuel Guerrero 


XVI Mostra de Valencia Cinema del Mediterrani 
Ciclos Manga y Thriller Killer / Horror Camp 


3 al 21 de Octubre tuvo lugar en Valencia la XVI Mostra de Cinema del Mediterrani, cuyo interés para esta publicación 
en dos de sus ciclos. Dentro del ciclo “manga” (persiste la dichosa manía de llamar manga a la animación japonesa) se pudie- 
er PORco Rosso, APPLESEED, ROUJIN Z y EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL NoRTE, películas que, a estas alturas, son del todo conoci- 
'o que contaban con el aliciente de poder disfrutar de las delicias de Miyazaki y las salvajadas del Kenshiro ese en panta- 


¡EXE 
¡btitulada 

otros coleg 

En c Oo al 


la ilusión de esc 


no paraban de hablar en ir 


/ en versión original (o eso se esperaba). El gran chasco vino cuando, después de ese esperanzador “Versión Original 
¡Char el original japonés se disipó cual niebla mañanera cuando se pudo comprobar que Ken y sus 
lés todo el rato, para decepción de muchos. 

o Thriller / Horror Camp, además de contar con joyas del género como EL VENGADOR TóxiCO, EL ATAQUE DE LOS 


Tomares ASESINOS, VINCENT y Un ciclo dedicado a Abel Ferrara, tuvo como plato fuerte (o, dada las circunstancias, agridulce) un 











EROTISMO Y VIDEOJUEGOS 


AOS 


El control y seguimiento con lupa a que son sometidas las diferen- 
tes plataformas japonesas —especialmente en Estados Unidos- hace 
prácticamente imposible la aparición de videojuegos eróticos. Si 
obviamos al sistema PC, del que hablaremos más adelante, nos 
encontramos con que solamente el sistema PC Engine tiene juegos 
de estas características en catálogo... además del MSX, claro 

En efecto, el sistema MSX fué durante varios años —desde finales 
de los ochenta hasta principios de los noventa campo de cultivo 
para la aparición y proliferación de juegos con una gran carga eró- 
tica, Y es en el MSX y en los videojuegos con estética manga en 
donde nos vamos a centrar en estas líneas 


Dejando aparte el Yas-Yum, un simulacro de juego eró- 
tico de procedencia holandesa, tenemos una gran 
cantidad de programas agrupados en dos 
míticas sagas: los Peach-up y los 
Pink-Sox. Se trataba de dos publi- 

caciones de aparición regular, una 

especie de revistas "informatizadas" 
en las que se incluían juegos, fichas y 
perfiles de los personajes femeninos y 
cartas de los usuarios. Al igual que en el 
manga y el anime, los videojuegos eróticos 

tampoco se libraban de la absurda censura a 
que son sometidos, apareciendo las imágenes 
"hábilmente" disimuladas. 

Dentro de estas publicaciones iban surgiendo una 
cantidad más que respetable de programas, inclui- 
dos en difentes temáticas y modalidades que reseña- 
remos a continuación. 


Aventuras Gráficas: historias con un argumento prácticamente 
inexistente, siendo en ocasiones parodias de cuentos clásicos. Eran 
faciles de acabar, ya que —pese a estar en japonés— las opciones de 
que ofrecian (como mirar, hablar preguntar) eran muy limitadas y 
finalmente acababa funcionando el sistema de eliminación. Estos 
eran los juegos que normalmente ofrecian gráficos de más calidad, 
habiendo aparecido gran cantidad de títulos (THe SANATORIUM OF 
ROAMNCE | y ll, RabsiT ADVENTURE, GUNCANNON ...) 


Quiz Games: como su nombre indica, eran los clásicos juegos de 
preguntas. De nuevo nos encontramos con la barrera idiomática, 
pero con un poco de paciencia finalmente se conseguían "adivinar" 
todas las respuestas. Con todas las preguntas acertadas -o con un 
alto porcentaje de ellas- se nos obsequiaba con una espectacular 
imagen que nada tendría que envidiar a las chicas-U. GIRLS SAVER y 
un juego con los personajes de GUNBUSTER eran algunos de los 
mejores títulos. 


Habilidad: muy simples pero con una difilcutad muy alta eran las 
características de estos programas que ofrecían —tras haber termi- 
nado el susodicho juego- nuevos y fabulosos gráficos. Existían 
muchos y muy variados, como el Sim GirL -una suerte de 


ciclo del director John Woo, famoso por sus producciones de serie Z made in Hong Kong llenas de vio 
Películas como A Berrer Tomorrow, HARD TARGET, HARD BoiLeD y THE KiLLER hicieron las delicias de la multitud de 






















'ARKANOID—, SUPER PEAcH SLOT —las clásicas maquinas tragaperras—, 
MIRROR Maze... teniendo como punto de unión la alta jugabilidad 
que ofrecían. 


Tablero: Versiones y adaptaciones muy especiales de los juegos de 
mesa. Desde el MAHJoNG hasta una especie de MonoroLY aparecí- 
an representados, pasando por infinidad de puzzles y rompecabe- 
zas 


Los gráficos de estos programas gozaban una calidad que poco tie- 
nen que envidiar a las cónsolas y ordenadores de 16 bits. Apoyados 
por auténticos diseñadores de personajes, número a número apa- 
recían diferentes historias que hacían las delicias de los aficionados, 
hasta llegar a un punto en el que aparecían especiales y recopila- 
ciones (conocidas como Peach UpP's Summary y Pink Sox 
Mania) de las mejores historias. Más tarde llegaría el naci- 
miento de las nuevas plataformas y sistemas, que llevaría 
al MSX a replegarse y a desaparecer casi definitivamen- 
te. Aun así han aparecido varios juegos de mucha cali- 
dad, como la versión para MSX 2+ y Turbo R de 
UrórsukipO Mirar Hen —la mini saga de cuatro 
capítulos de la tercera parte—. Los juegos eróticos 
también se fueron reciclando, apareciendo sola- 
mente en un par de consolas: la PC Engine 
Duo-R y (desde hace poco) y la PC-FX, una 
especie de "canto de cisne" que muy posi- 
blemente no tenga continuidad en las 
futuras consolas de cientos y cientos de 
bits. Aunque la mayoría pensamos que 
no tendría que ser así 


Por último, vale la pena comentar la aparición de 
varios juegos de "estilo manga" dentro del sistema PC. 

Sobresalen tres de estos -todos ellos a medio camino entre las 
aventuras gráficas y los RPG: MeTaL Lace, COBRA MISSION y KNIGTHS 
OF XENTAR. De muy diferentes características y temas, pero unidos 
por el denominados común del erotismo. En el caso de algunos jue- 
gos es difícil de conseguir la version completa, puesto que la cen- 
sura americana realizó versiones "para toda la familia" suprimien- 
do todas las imágenes comprometedoras 


co..e.e.ce.se.e.e....e.... oo Dayid “D” 


MOMONOHI HOUSE 

Esta era una de las compañias que ofre- 
cia más juegos de calidad. La saga de los 
Peach Up's era su máximo logro, habien- 
do aparecido una ingente cantidad de 
juegos de todas clases y de muy diferen- 


tes características. Dentro de su "staff" 

aparecía la figura de Mon Mon, un pro- 

gramador y dibujante japonés que creó 

las pantallas de presentación y los gráficos más sugeren- 
tes. Actualmente se pueden encontrar un par de libros de 
arte dedicados a Mon Mon. 





ncia gratuita y,€ SNE 
pectadores 


que disfrutó con la violencia extrema y exxagerada de este director, cuyo dramatismo de cartón piedra y novelón gótico provocó, 
en no pocas ocasiones, las risas del público y contribuyó a crear un ambiente general de desmadre durante las proyecciones. 
Además, las kilométricas y descomunales escenas de tiroteo que protagonizaban los personajes eran disfrutadas por un público que 
está acostumbrado a Tarantino y a Robert Rodríguez (aunque a lo mejor no a Sam Peckinpah) 


Quizá uno de los datos más reseñables es que una gran parte de los asistentes a estas proyecciones acudía a las 


y tener 


un seguimiento previo de ninguno de los géneros (ni otakus, ni aficionados a Strong Vídeo), con lo RES contribuyó positiva- 


mente a la difusión de los mismos a una audencia más amplia 


En resumen, una oportunidad única para que los aficionados a este tipo de películas tuviesesn las posibilidad de verlas en lá pan- 
talla grande y una ocasión propicia para que ambos géneros lograsen nuevos adeptos. El año que viene, más. 
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En este artículo, explicaremos breve- 
- mente los pasos a dar para obtener un 
acabado satisfactorio en una maqueta 
de plástico. En principio, no nos centra- 
remos en ningún modelo concreto, 
aunque recomendamos que para 
empezar se parta de alguno de los 
pequeños robots de Bandai a escala 
1/144 de la última generación, que 
pueden encontrarse sin dificultad en 
cualquier tienda especializada en mer- 
chandising y cuya precio oscila entre las 
mil y las dos mil'pts. 


MONTAJE 

Es lo más sencillo, Si seguís mis conse- 
jos a la hora de elegir la maqueta, el 
montaje está pensado para finalizarlo 
sin pegamento; Nosotros somos un 
poco más exigentes que los diseñado- 
res, así que lo vamos a pegar todo. El 
ensamblaje lo haremos siguiendo 
escrupulósamente las instrucciones 


Cuando tengáis un poco más de prácti- 
ca, podréis elegir qué fase del mismo 
abordaréis primero (o bien porque un 
subemsamblaje necesita ser pintado 
antes de montarlo o por cualquier otra 
razón), pero de momento ateneos al 
orden más lógico, que es el que los 
diseñadores han creado. Por algo se 
habrán tomado esa molestia, vamos, 
digo yo. Una vez acabado el montaje 
de las partes básicas, y teniendolas 
separadas (el robot en cuestión está 
pensado para poderlo mover, con lo 
cual las piezas principales se unen a un 
esqueleto de plástico blando), seguire- 
mos con adhesivo líquido las junturas 
entre las piezas encajadas. El pegamen- 
to actuará por capilaridad, dejando las 
piezas definitivamente soldadas. En 
esta fase, buscaremos en las diversas 
piezas unas huellas circulares, que recu- 
briremos con masilla y después lijare- 
mos, Estas huellas son marcas de los 
expulsores del molde, y sólo aparecen 
en el reverso delas piezas, con lo que 
sólo aquellas que tienen detalle por 
ambas caras son subceptibles de tener- 
las.Una vez seco el adhesivo líquido, 
lijaremos con suavidad las uniones 
entre piezas, de manera que éstas no se 
noten. Lavaremos a continuación todas 
las piezas en una solución jabonosa y 
las dejaremos secar sin restregarlas, 
teniéndolas listas para pintar. 


PINTURA 

Este apartado es el que más quebrade- 
ros de cabeza puede daros. En principio 
utilizaremos pinturas acrílicas para 
maquetas. No tengo ninguna marca 
como favorita, pero por aquello de 
“hacer país” os recomiendo la gama de 
acrílicos de Vallejo. Más que por la cali- 
dad de los pigmentos (que es innega- 
ble), mi recomendación parte de la 
base de su presentación. Los botes indi- 
viduales de Vallejo vienen con un dosi- 
ficador que os irá de perlas a la hora de 
hacer las mezclas, tanto si sois novatos 
como si no es la primera pieza.que pin= 





táis. Por lo demás, todos los. acrílicos 
son iguales, y pueden mezclarse entre 
sí. Tomemos, por ejemplo, una pieza de 
Bandai perteneciente a la serie V- 
Gunbam. El Tomliat es un robot de 
combate estandard, diseñado para 
actuar sobre la superfície de la Tierra. 
La coloración básica es en violeta. 
Puede que este esquema no os parezca 
realista, pero ¿y qué?. Si lo que queréis 
es realismo, podéis llevar el color base 
hasta el casi-negro de los prototipos de 
aviones "invisibles", o variarlo a un gris 
oscuro violaceo (común en esquemas 
de superioridad aérea); de lo contrario 
cualquier violeta o púrpura os irá bien. 
Para aquellos que sigan en sus trece y 
decidan que el violeta no es un color 
apto para una máquina militar, que lo 
pinten en verde oscuro, o incluso en 
tonos de camuflaje. El resultado será 
similar, siempre que se respeten las par- 
tes metalizadas y las de colores contras- 
tados.A este color de base, podemos 
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añadirle algunos toques en metal oscu- 
ro (gunmetal), rojo y amarillo en los 
lugares mas lógicos. Puesto que las ins- 
trucciones al respecto vienen en japo- 
nés, os sugiero que os guiéis por la ilus- 
tración de la caja y las que acompañan 
a la hoja de montaje. 


Otras fuentes interesantes, sobre todo 
a la hora de hacer variaciones, son las 
revistas especializadas japonesas. No es 
fácil entender el idioma (para mí, impo- 
sible) pero los esquemas y las fotos son 
de un valor incalculable. Un pequeño 
inconveniente con el que os podéis tro- 
pezar es que la pintura no se agarre 
bien sobre las piezas de plástico blando 
de las articulaciones. Eso se soluciona 
cambiando estas piezas por otras fabri- 
cadas a propósito para substituirlas con 
plástico rígido mormal (en planchas o 
perfiles variados, es de Evergreen y lo 
podéis encontrar en tiendas de mode- 
lismo). En principio sólo encontraremos 
este problema en las manos y las arti- 
culaciones de codo y rodilla, por loque 
si no conseguimos pintarlas, las dejare- 





mos en el gris oscuro en que 


vienen.Tras las capas de pintura básica, 
podemos aplicar un lavado con negro 
muy diluído por las zonas más hundi- 
das, recreando el efecto de sombras. 
Esta técnica consiste en mezclar negro 
con agua (casi en proporción uno a 
cuatro) y con el pincel más fino remar- 
car las líneas embutidas, los ángulos 
cóncavos de las piezas y algunas unio- 
nes, de forma que una película muy 
fina de negro sirva para crear un efecto 
de volumen. Al estar la pintura muy 
diluída, podemos ir corrigiendo con un 
Kleenex las imperfecciones que vaya- 
mos descubriendo. 


Para acabar, y con el color base algo 
aclarado con blanco (¡mucha discrec- 
ción a la hora de aclarar!), cargamos un 
pincel grueso. Con ayuda de un 
Kleenex secamos parte de la pintura de 
la punta y lo pasamos con suavidad por 
los bordes más sobresalientes de las 
piezas, creando así la ilusión de luces 
Hay que ser muy parco con esta técni- 
ca, y si nunca antes la habéis practica- 
do, es posible que no quedéis conten- 
tos a la primera. Un consejo: utilizad las 
raspas desechadas para practicar. Sobre 
todo en las zonas de la placa con la 
escala y el nombre del modelo, Haced 
prácticas variando la intensidad del 
aclarado y el movimiento del pincel, 
incluso aclarando con tonos sucesivos. 
Recordad que el secreto de la técnica 
radica en que TODA la cerda del pincel 
tenga una capa uniforme de pintura, 
pero que a la vez esa pintura no podáis 
verla despues de 'escurrirla con el 
Kleenex. 


Al aclarar las piezas metalizadas, en 
lugar de blanco mezclad plata puro con 
el gunmetal; o si 0S Véis con ánimos y 
tenéis suficiente práctica con el "pincel 
seco" usad sólo plata. Esto creará una 
superficie de gran brillo y realismo 
sobre un fondo más oscuro.Las partes 
transparentes, como0 escudos y armas 
de energía, no necesitan demasiado 
trabajo, tan sólo ell pintar los mangos 
de sables y hachas con gunmetal, 
dejando transparentes las zonas corres- 
pondientes a las hojas.Un bonito deta- 
lle podría ser el incluir algo de “lette- 
ring” sobrante de las hojas de calcas de 
algún avión a escala 1/72 o 1/144. Esto 
no solo no es obligatorio, sino que si no 
tenéis buen juicio, Un solo letrero mal 
puesto puede arruinar todo el trabajo 
bien hecho... Aunque eso solamente es 
una cuestión subjetiva, claro. Para aca- 
bar, una capita de barniz satinado en 
espray sería ideal, aunque no es del 
todo necesario si RO acostumbráis a 
manosear demasiado vuestras piezas 
acabadas. 


Espero que quedéis satisfechos de los 
resultados obtenidos siguiendo estos 
consejos. : 


n..ocsasas os.» o by Mikel 
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. sabrás, los 


AHORA TIENES UNA OPORTUNIDAD EXCEPCIONAL PARA HACERTE CON 


LOS MEJORES POSTERS DE 1.000 EDITIONS. 





PATRULLA ESPECIAL GHOST 
AKIRA Il 














THE GHOST IN THE SELL 
GON |... 
GON ll.. 
AHI MY GODDESS... 
GHOST IN THE SELL II 
APPLESEED 
3X3 OJOS Il 
DARK ANGEL (Lean).... 
THE LEGEND OF MOTHER SARAH..... 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH. 
AHI MY GODDESS lll. 
YOU'RE UNDER ARREST.. 
RANMA 1/2 coccion 
SANCTUAR Y cocos 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH | 
RANMA 1/21 
MUGEN-no-JYUNIN 
AHI MY GODDESS IV 
THE LEGEND OF MOTHER SARAH ll. , 
DARK ANGEL [Seil.cooccnnononinnicnenesas 


Akira (Ref. 063) 





Dark Angel (Ref. 093) 






















Ah! My pea (Ref. ( 


Patrulla Especial 
Ghost (Ref. 073) 


A Precio por unidad: 1800 ptas. o 

A Pedido mínimo de 2 unidades. a . 
A Los pedidos de 3 posters o más tendrán aa a 
de envío gratuitos y un póster sorpresa de regalo. 


Nombre ..... 

Dirección .. 

Población 

O sellos nuevos de correo" 

O Ingreso en caja Postal Cta. 
5.062.225 

O talón adjunto 

GOiro Postal adjunto 

O visa 

O MasterCard 


En las compras efectuadas con Tarjeta de Cri l ma debo ser ler ona 
Marca con una X la casilla corespondiente. Añadir 300 ptas. por gastos de envío por correo certificado. No se sirve contra 
reembolso. Pedidos mínimos extrarjere 1500 pls. (portes pagados) 


ITA 
Passeig de Sant Joan, 7 baixos. 08010 - Barcelona 
Tel. (93) 265 78 17 - Fax (93) 231 95 87 


SORTEO 


LL 000 EDIT Sy NORMA Editorial te ofrecen la posibilidad de partipar en un sorteo de 30 Doctora. oo . 
sters de 1.000 Editions se caracterizan por su impecable calidad, y sus imágenes son exclusivas 


. Ahora tienes la oportunidad única de llevarte uno de estos posters con tan sólo escribirnos una 
POSTAL a: REVISTA OTAKU, Passeig de Sant Joan, 22, 08010 Barcelona, indicando en ella vuestros datos per 


sonales y contestadndo a estas preguntas: 


1- ¿Cuál es tu serie de manga o animación preferida? 
2- ¿Qué autor te gusta más? 
2 ¿Te qua tener un póster de alguna imagen en po 





¡...ESTAMOS EN EL 
FRENTE DE BATALLA, 
HAY MUERTOS POR TODAS 
PARTES... MUJERES, NIÑOS/ 


¡¡BOVUUMMMM!! 
¡EL ENEMIGO NÓ 
TIENE COMPASIÓN! 



















, VIOLADA CINCO 
VECES, MUTILADA, 
DESCUARTIZADA Y 

TIRADA A LA BASURA... 

¿QUIÉN PUEDE HABER 

HECHO SEMEJANTE 

BRUTALIDAD, JUAN? 








.. TRAS SACARLE LOS 
$EG0S A ESE SUCIO 
NEGRO, COMENZAMOS 
A JUGAR A FÚTBOL 
CON $U CABOLO... 
¡NO VEAS QUÉ DIVER/ 



























] O ¿/QUIERES DEJAR 
NS DE VER ESA MIERDA DE 
OSNYIJID) — reL/cULAS DE manca:7 
O ¡¡NOS VAS A 
CONTAMINAR EL 
CEREBRO 4 TODOS! 












4 HASTA AQUÍ 
LLEGO LA SEGUNDA 
EDICION DEL TELEDIA- 
RIO. MAS NOTICIAS 
CADA HORA... 
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¿VIOLENCIA EN EL MANGA? 
¡4 LOS TELEDIARIOS, QUE/ 





No hay duda de que Macross se resiste a morir. Y tampoco hay 
duda de que es porque la gente se resiste a que muera. Cuando 
los japoneses se encariñan con algo, no hay manera de hacerles 
olvidar... y éste es uno de los títulos que se vienen renovando con 
el paso de los años para estar siempte al día, ya sea en forma de 
película; de OVA, de serie de TV o... de manga. Aunque la serie 
ha visitado en más de una ocasión, y de la mano de diversos dibu- 
jantes, las páginas impresas, no cabe la menor duda de que este 
EE SS TS A ESA 
ante todo, porque viene firmada por un autor cuyo nombre está 
ligado a este título desde el principio: Haruhiko Mikimoto. El que 
es calificado por muchos como el mejor ilustrador y diseñador de 
personajes del pañorama actual, aportó su granito de arena en el 
proyecto Macross dándole a los personajes una apariencia de lo 
más personal y original... Tarea que no ha abandonado hoy día en 
Macross 7, la nueva serie de TV que emite actualmente la TV 
nipona. 

Macross 7 “rash está basado directamente en esta serie, y 
Mikimoto ilustra. sus páginas con la maestría-que le caracteriza, 
realizando un manga dinámico y con una espectacular composi- 
ción gráfica, con grnades viñetas y primeros planos que quitan el 
aliento 

Hasta el momento sólo ha salido este primer tomo recopilatorio 
(editado el pasado mayo) de 180 págs. publicado por Kadokawa.: 
Sobra decir que su publicación se hace obligada en nuestro país 
esperemos que alguien la edite pronto-, y tal vez así se aliviaría el 
mal sabor de boca dejada por la publicación en huéstro país de 
Macross Il, serie que no hizo. honor a la calidad de su título 
































co ..oOOI...............».o Isidro Sánchez 
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PESADILLAS (Katsuhiro Otomo) Serie de 3 tomos. 
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DOMINION (Masamune Shirow) 
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O1 02 03 04 
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BLACK MAGIC (Masamune Shirow) 
Serie limitada de 4 números 
O Colección completa 1 


D1 
02 03 D4 
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VIDEO GIRL Al (Masakazu Katsura) 
Serie en publicación 


o1 02 03 04 Os 06 07 D8 De 010 011 012013 
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c/u 375 ptas. 

CITY HUNTER (Tsukasa Hojo) 

Serie en publicación 

o 02030405060 012013 
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ORANGE ROAD (Izumi Matsumoto) 
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oi 02 03 04 05 06 O 





08 (9 c/u 125 ptas 
OTAKU (Revista de información sobre manga) 
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Novela Gráfica 
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ELEMENTALORS (Takeshi Okazaki) 
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LOS MONSTRUOS DE SHANG-HAI (Takuhito Kusanag! 
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La leyenda del señor del mal 1 
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La matriz del demonio 2 
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Garfick junior inmortal 1.995 ptas. 
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CARTOONIA 
[ UROTSUKIDOSI ll 
O1- 02-03-04 c/u 2.495 ptas. 
O DOUBLE DRAGON: 
El nacimiento de una leyenda 1.995 ptas. 
O CITY HUNTER/ O 1 - 02 c/u 1.995 ptas. 
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Las compras superiores a 5.000 ptas. recibi- 
rán como regalo una camiseta de NORMA 
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Sergio Pret, de Girona, comienza su carta 
elogiando la revista y especialmente su 
diseño y portadas, que le han parecido 
muy acertadas. Bueno, la verdad es que le 
gusta todo, pero... eliminaría las secciones 
Cinevideo y Pixel. ¡Bienvenidas sean 
todas las opiniones sobre la revista! 
Pasando al resto de preguntas, te diré que 
SESAME STREET está siendo estudiado por 
esta editorial, pero me temo que tardará 
un tiempo en ver la luz. En cuanto al 
manga erótico, sí que hay planteamiento 
para publicar más títulos y de nuevos 
autores, aunque posiblemente no habrá 
nada en la calle hasta bien entrado el pró- 
ximo año. La sección Rincon X estará 
cada mes con vosotros, pues puestos a 
crear una revista completa... pues eso, 
que hay que ofrecer un poco de todo. 
UroTSUKIDÓN Y CAPTAIN HARLOCK no serán 
editadas por esta editorial, al menos de 
momento, y tampoco ningún otro clásico 
de Matsumoto. ¡Una lástima! (por más 
que lloro, nada, aquícuando les hablas de 
cosas antiguas...) 


Diego Álvarez, de Madrid, no está muya 
favor de la publicación de las historietas, y 
preferiría ocupar esas ocho páginas con 
nuevas secciones sobre el Japón o las téc- 
nicas de los mejores dibujantes. En cam- 
bio, está muy contento con las secciones 
como El Musical (le pasamos tus felicita- 
ciones a Lázaro), y los dossiers dedicados 
a autores famosos. Respecto a lo de editar 
CDs de música, ni se nos ha pasado por la 
cabeza. Bueno, sí, pero para una editorial 
como ésta es prácticamente inviable... 
¿Has oído eso de "zapatero a tus zapa- 
tos"? Nos alegramos que te gusten nues- 
tros últimos lanzamientos, y no te prrocu- 
pes, que no te haremos esperar demasia- 
do para leer DNA?, El formato de RioT es 
más grande que los tomos habituales por- 
que el original japonés es así, y como él, la 
mayoría de producciones de Kadokawa 
Shoten (Dark ANGEL, SiLeNT MÓBIUS...). Si 
queréis ver los OVAs de Vipeo GirL Al en 
español, sólo os puedo recomendar una 
cosa: aburrir al sr. Luis López de Manga 
Films con vuestras cartas... 


Francisco José Blanco, de Massanassa 
(Valencia), agradece el dossier sobre 
Katsura, y supongo que como él, muchos 





Captain Harlock 


de vosotros, pues me consta que el n*3 ha 
sido uno de los más vendidos (superando 
incluso el dedicado a DrAGON BALL). 
Chico, estaríamos encantados de realizar 
algún poster-book de Katsura, o más 
posters, o pegatinas... pero ya habrás 
odido que a veces los editores japoneses 
son muy lentos en las negociaciones, e 
incluso para solicitar permiso para un 
regalo de promoción, te hacen sufrir las 
mil y una... ¡Paciencia! De todas formas, 
me han comentado que posiblemente 
para estas navidades os darán una peque- 
ña sorpresa... ¡Estad atentos! Nos alegra- 
mos de que te guste nuestra intención de 
hacer una revista "viva" y cambiante... y 
sí, eso incluye rotar a sus colaboradores y 
presentar a gente como Jorge Riera, no 
seas tan duro con él, e intenta darle una 
oportunidad y léete sus textos (si después 
de eso piensas lo mismo, vuelve a escribir 
e intentaremos neutralizarle. Stop). Si en 
este Segundo Concurso Manga de 
Norma Editorial no se han ofrecido pre- 
mios en metálico es porque no lo encon- 
trábamos excesivamente correcto. Me 
explico, lo que se busca con la celebración 
de este certamen es descubrir nuevos 
valores y ayudarles a realizar sus sueños de 
ser dibujantes profesionales con un 
pequeño empujón (mira Roger y 
Olivares). Si se presentaran otras perso- 
Nas ajenas a este sentimiento (otros auto- 
res que disimularan su estilo sólo para lle- 
varse el premio o algo así), no lo conside- 
raríamos justo de cara al resto de partici- 
pantes que realmente han puesto su ilu- 
sión en ganar y no exclusivamente en lle- 
varse el premio. 


Ángel Ferrer, de Figueres (Girona), 
actualmente no nos estamos planteando 
la inserción de páginas a color, pero si la 
publicación sigue en línea ascendente y se 
aumenta su tirada, sí que podremos per- 
mitirnos esos lujos. En efecto, parece que 
esto del manga tiene cuerda para rato... 
Primero fue la Convención del Manga, 
después el éxito de los fascículos de 
Manga Manía, y después remató el 
Salón del Manga, que ha sido un exitazo 
total... ¿A alguien le queda alguna duda 
de que ésto no ha hecho más que empe- 
zar? Sólo nos falta un apoyo por parte de 
las televisiones, y sólo la presión (la reco- 
gida de firmas, como tú 
apuntas), puede convencer 
a sus directivos de que el 
anime es un buen nego- 
cio... Me parece bien tu 
idea, y en la próxima reu- 
nión propondré lo de las 
votaciones de los lectores 
al más puro estilo japo- 
nés... 


M* Teresa Redondo, de 
Bilbao (Vizcaya), es una lec- 
tora incondicional de Vineo 
GIRL Al y KIMAGURE ORANGE 
RoaAD, aunque también 
confiesa que le gusta el 
dibujo de U-Jin, y que pre- 
feriría que se dedicara al 


manga romántico. Pues chica, estás de 
suerte, pus en la entrevista publicada en 
su ar-book U-JeuNE confesaba que estaba 
aburrido del erotismo y quería provar con 
este género. Por publicar, nos gustaría 
publicar todo lo de Katsura, y WVOMAN IN 
THE MAN incluído, pero dale tiempo al 
tiempo, pues queremos centrarnos en 
ViDEO GirL Ar y DNA?. Supongo que esta- 
rás satisfecha, pues he conseguido que 
me dejen estas dos páginas para contestar 
todas vuestras cartas... ¡Esperemos que 
duren! En cuanto a tus dibujos, me han 
parecido muy correctos para una chica de 
tu edad, aunque si te debo ser sincero, te 
diré que los que más me han gustado han 
sido los del sobre... ¿Me mandarás algu- 
nos más? ¡Los espero! 


Ruth Fernández, de Bilbao, dice que 
todavía no sabe muy bien si le gustaba 
más el anterior formato de la revista o el 
nuevo, ya que por un lado, la publicación 
ha ganado muchísimo, pero por otro, ha 
subido el precio. Ruth, si realmente te 
gusta la revista, no te importará pagar 
este precio por ella, porque te aseguro 
que los próximos ejemplares van a valer la 
pena... En efecto, las portadas de la colec- 
ción DARK ANGEL son preciosas (y eso que 
están coloreadas con ordenador) y son de 
las que más gustan a la Redacción. No sé 
cuáles son esas páginas “borrosas” que 
dices de Vipeo GirL Al, indícame el núme- 
ro de las páginas, aunque posiblemente te 
refieras a algunas realizadas con aguada, y 
que el autor dibujó un pelín oscuras (aun- 
que en el original japonés se vean más o 
menos bien, al reproducir ampliado se 
oscurecen y distorsionan bastante más). 
Pues ahora que lo dices, me has intrigado 
a mí también, así que intentaré averiguar 
por qué no se emite en ninguna cadena el 
último episodio de PIGMALIÓN, aunque 
posiblemente, y como tú dices, sea debido 
a un problema de censura... ¿Alguien 
sabe algo de esto? 


Fco. Gabriel Pino, de Vigo (Pontevedra), 
cuando hablamos de “formato prestigio” 
no nos referimos al formato de lujo con 
tapa dura y papel satinado, sino al de 
encuadernación con lomo. En cambio, a 
los grandes formatos solemos asignarles el 
nombre de “álbum”, mientras a los 
comics grapados se les da el simple adjeti- 
vo de “comic-book”. Sois muchos los que 
estáis preguntando por el manga de 
CAPTAIN HARLock, y si seguís así, a lo mejor 
convencemos a los de ahí arriba. De 
momento, se me ha ocurrido proponer 
algún buen artículo sobre esta serie o su 
creador. ArT OF FIGHING sí cuenta con algu- 
nas adaptaciones en manga, aunque al 
igual que las de Fatal Fury (a mi parecer), 
no gozan de mucha calidad. Yo también 
estoy de acuerdo en que ToucH era una 
de las mejores series en publicación, la 
narrativa de Adachi me encanta, pero hay 
pocos que opinen como nosotros, y las 
ventas no han sido suficientemente renta- 
bles. He visto algunos CDs de DRAGON 
Quest en formato de lujo, con caja de car- 
tón y tal, y los he visto aquí en Barcelona 
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hace algún tiempo... pero ahora no tengo 
ni idea de dónde puedes conseguirlo. Si 
viniste al Salón del Manga de Barcelona 
posiblemente ya lo hayas comprado, pues 
hubo una gran oferta de material de 
importación en muchos stands. 


Sergio Carbonell, de Valencia, también 
está contento con el cambio de formato 
de la revista, aunque asegura que no le 
desagradaba demasiado el anterior for- 
mato. La verdad es que las opiniones de la 
mayoría de los lectores fueron tajantes, 
preferían una revista más grande, y en la 
Redacción también preferíamos este for- 
mato, ya que a nivel de maquetación y 
redacción permite extenderte y lucirte 
mucho más. Tus felicitaciones a Rafa 
Gallardo y Jorge Riera por sus artículos 
en Opinión, y me alegro de que estés a 
favor de la publicación de autores españo- 
les en la revista. Los nuevos OVAs de 
DOMINION y nuestra colección DOMINION 
CoNFLicTo no tienen nada que ver a nivel 
argumental (o casi nada), aunque sí se 
realizaron al mismo tiempo para tener 
más impacto comercial. ¿Que de qué trata 
PATRULLA EsPEcIAL GHosT? Pues... bueno, 
va de... sí, un... es que... ¿Te puedes creer 
que todavía no me he enterado? Tengo 
todos los ejemplares en casa y tengo que 
terminar de leer la colección, porque me 
hice tal lío al leerla, que se me quitaron las 
ganas de seguir. Para mí no es precisa- 
mente de lo mejor de Shirow... aunque 
hay conceptos muy interesantes. Las chi- 
cas del artículo de Opinión del n%4 perte- 
necen a GOLDEN Boy, de Tatsuya Egawa, 
y os ofreceremos un completo artículo 
sobre este autor en próximos números. 


José Luis Iglesias, de Fuenlabrada 
(Madrid), en próximas entregas hablare- 
mos de Kia Asamiya, por supuesto, y 


seguramente se le dedi- 
cará el dossier, ya que 
todas sus series están 
pegando muy fuerte en 
Japón, y si no me equi- 
voco incluso ahora se le 
ha dedicado una estu- 
penda exposición. 
Posiblemente sigamos 
hablando de la vida y 
costumbres japonesas, 
pero no de forma conti- 
nuada, ya que hay 
muchos lectores a los 
que no les interesa la 
cultura japonesa, y pre- 
fieren textos sobre 
series y autores. THE 
LEGHEND OF [MOTHER 
SARAH está ambientada 
en un futuro desolador, 
en el que una carismáti- 
ca mujer debe abrirse 
paso entre la opresión 
de un ejército... suena 
muy serio, pero es uno 
de los títulos más inete- 
resantes que aparece- 
rán en breve (aunque se 
está retrasando su edi- 
ción por problemas técnicos). En cuanto a 
Venus Wars, no creo que sea publicado 
por ninguna editorial, ya que su calidad 
gráfica difiere mucho de los gustos de la 
mayoría de los lectores. Desde aquí, tu 
tirón de orejas a José Nonell y los suyos 
por no incluir a Tekken en los “competi- 
dores de STREET FIGHTER 11” del Dossier del 
n4. 


AIN NARA NO) 


J.R.R., de Cádiz, nos remite una extensa 
carta con un comentario a fondo de la 
revista, aunque me hubiera gustado más 
que no se esocndiera bajo un seudónimo. 
Comenzando por las comparaciones de 
precio y formato con Neko, la revista de 
Camaleón, no pienso entrar en detalles, 
pero los planteamientos de ambas revistas 
son totalmente diferentes, aunque no lo 


pareza, y los costes de producción de uno 
y otro no son, ni mucho menos, parecidos. 
Siguiendo tu carta, enumero las opinones 
que has dado de las diferentes secciones: 
Checklist, no lo considera interesante, y 
cree que se podría aprovechar la página 
de noticias nacionales para incluir el lista- 
do. Opinión, sólo le interesó la que hizo 
Rafa Gallardo, y cree que se debería 
incluir una sección sobre la cultura y la 
sociedad japonesa. Anime, opina que se 
debería haber inaugurado la sección con 
algún título conocido como Samor MooN 
o Yu Yu HakusHo (lo que sucede es que 
esta sección está creada para dar a cono- 
cer series poco populares). Actualidad, 
debería dedicarse exclusivamente a las 
nuevas obras que aparecen en Japón. 
Dossier, le gustaron mucho los de 
Katsura y Shirow, y propone otros sobre 
Asamiya, U-Jin y CLAMP. Fanzineros, 
sólo comentar los fanzines exclusivos de 
manga. Reseñas, más imparcialidad con 
las series de Norma. Pixel, incluir más 
pantallas y menos texto. Modelismo, le 
pareció el programa Bricomanía de la 2, 
hubiera preferido, para empezar, un 
comentario general sobre el mundo de las 
maquetas: precios, tipos... Rincon X, de 
acuerdo. Manga, El Musical y Lectores, 
simplemente ampliarles el número de 
páginas. Nuevos Nombres, le parece el 
modelo a seguir en toda la revista, con 
muchísima más imagen que texto. En 
cuanto a los autores, dice que prefiere no 
opinar para no ganar más enemigos... Y 
eso es todo respecto a esta carta, hay 
algunas valoraciones acertadas y otras no 
tanto, pero de todas formtas, invito a 
todos a que hagáis lo mismo que este lec- 
tor y nos enviéis estudios profundos sobre 
la revista, a fin de perfeccionarla en lo 
posible. 


Y hasta aquí el parloteo, nos vemos den- 
tro de 30 días... ¡Disfrutad de vuestros 
mangas! 


» Isidro Sánchez 


(ANNAN Lo 


Un solo fanzine ha llegado este mes hasta nuestra Redacción, el n%16 de 
Mancaníac. Con portada Oraxu no Vipeo y DraGoN BaLt, los chicos de 
Igualada nos ofrecen artículos sobre el Primer Salón del Manga y el Animé, 
Kosuke Fujishima, X 1999, Dracon BaLL, KENNOSUKE SAMA, BLACK Jack, 
DOMINION, MANGA ZONE y BuBBLEGUM Crisis, aparte de una interesante entre- 
vista a Pere Olivé, Director Gráfico de Planeta (y buen amigo nuestro... ¡salu- 
dos!). Como ya dijimos en el número anterior, es un fanzine escrito íntegra- 

mente en catalán, y aunque su presentación no es pro- 

fesional, puede asignársele una valoración global muy 


correcta (por algo han llegado al número 16). 


Y eso es todo, simplemente me han dejado este rin- 
concito porque no han llegado suficientes cartas y fan- 
zines (han dejado muy poco margen de tiempo entre 
un número y otro), aunque seguramente para el mes 
que viene, tendré mi preciada página... ¡Saludos! 


J. 3. J. Castaña 
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“Esta es la historia de Mace Windu, un sacerdote jedi-bendu 
de Opuchi, emparentado con Usby C.J.Thape, discípulo 
padawaan del famoso Jedi... (¿?)” 

De esta singular forma comenzaba la breve sinopsis -poco 
más de diez folios- en donde George Lucas relataba sus fan- 
tasías más secretas. De esta singular manera daría comienzo 
la saga espacial más famosa de todos los tiempos -con per- 
miso de los “trekkie”. 

Pero no todo fue gloria. Antes de empezar el rodaje, un leja- 
no 25 de marzo de 1976, Lucas había presentado -y recogi- 
do- su proyecto de los despachos de la United Artists y de la 
Universal, aunque a este último estudio Lucas le hubiera 
aportado unos beneficios del 5.000 por 100 gracias a 
AMERICAN GRAFFITI. Sin lugar a dudas los responsables de no 
aceptar el proyecto de La GUERRA DE LAS GALAXIAS todavía 
están bagando por interminables pasillos rellenando formula- 
rios o vaciando ceniceros -o al menos ese debería haber sido 
su destino. 

Quien sí aceptó el reto fue la Twentieth Century Fox, gra- 
cias sobretodo a Alan Ladd Jr., quien antes de finalizar la 
monumental obra, se había llevado más de un capón por 
parte de la empresa que tampoco lo tenía muy claro. 

Tan poco claro que la Fox permitió que Lucas tuviera un control 
total sobre el film, porcentaje en beneficios y control del mer- 
chandising -todo el material que pueda generar la película, desde 
cómics a cromos, pasando por maquetas, camisetas, etc...- a 
cambio de cobrar un sueldo relativamente bajo -poco más de 
treinta millones de pesetas- por dirigirla y guionizarla. El resto es 
historia. 


STAR Wars se estrenó el 25 de mayo de 1977 y el cine nunca vol- 
vió a ser lo mismo. Obtuvo siete Oscars (Mejor Banda Sonora, 
Decorados, Sonido, Montaje, Vestuario, Efectos Especiales, uno 
especial por la creación de los aliens y las voces de los robots y el 
premio especial Científico por el desarrollo del Sistema DE CONTROL 
ELECTRÓNICO DE MOVIMIENTO). Sus continuaciones, además de ser un 
récord de taquilla, obtuvieron un Oscar al Mejor Sonido y a los 
Efectos Especiales (EL ImPeRIO CONTRAATACA) y el Oscar por el 
Mejor Montaje de Efectos Sonoros (EL RETORNO DEL JEDI) 

El coste final de La GUERRA DE LAS GALAXIAS rondó los 9 millones 
de dólares. Tres semanas después de su estreno había recaudado 
23 millones de dólares. La cifra supera a los 200 millones de 
beneficio en las salas de cine americanas y se triplica si tenemos 
en cuenta el resto del mundo. Estos números no tienen en cuen- 
ta su explotación en vídeo, TV y merchandising que todavía hoy 
va surgiendo. 

Esto nos lleva a la reciente edición de lujo que Fox Video acaba 
de poner a la venta. Esta reedición marca el debut del master 
digital THX en el mercado del vídeo. Este sistema ha sido diseña- 
do y estudiado para asegurar que las películas pasadas a vídeo 
tengan la misma calidad de imagen y sonido que la versión ori- 
ginal de cine. 


¡Aviso! Hay que tener ojo avizor cuando compremos esta nueva 
E poYERRA GALA AS 
REMO RNO, 
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trilogía -bien en pack, bien por separado- ya que nos evitará la 
desagradable sorpresa de comprar una versión que no quería- 
mos: 

1.- Vigila que note den gato por liebre y te vendan los res- 
tos de la primera edición. Las car-tulas son diferentes a las de 
toda la vida (en este artículo las ver-s reproducidas). Desconfía de 
las gangas 

2.- Han salido a la venta dos versiones de las mismas pelí- 
culas. Las dos parten del mismo master digital THX y, por tanto, 
presentan la mejor calidad de imagen y sonido, La principal dife- 
rencia estriba en que una edición es en el formato habitual de las 
películas de vídeo, es decir, la imagen ocupa Un 100% de la pan- 
talla y la otra edición es en pantalla panorámica. Esto quiere decir 
que la imagen es alargada y que una franja negra ocupa la parte 
superior e inferior de nuestra TV. Para los que no sepan de que 
va la cosa, resaltaré que esta última versión es recomendable - 
pese a las franjas- ya que al ser el mismo formato en que se rodó 
la película podemos ver el 100% de la imagen, al contrario que 
el sistema habitual que siempre pierde las imágenes laterales de 
las secuencias. 

Por último, felicitar a los afortunados poseedores de un sistema 
Dolby Prologic o similar en casa ya que podrán disfrutar como 
un cosaco con las películas. 


Y del vídeo, pasamos a videojuego PHANTOM 2040. Si todavía hay 
alguien al que este nombre les suene a china, quizás con el de EL 
Hombre ENMASCARADO se le refresque la memoria. THE PHATOM, 
que el próximo mes de febrero celebrará su 60 aniversario, es el 
héroe creado por la imaginación de Lee Falk y del que está a 
punto de caramelo su versión cinematográfica. Antes de BATMAN, 
SUPERMAN, SPIDERMAN y demás héroes en leotardos, nuestro 
amigo vivía sus aventuras en la selva. Recientemente se ha crea- 
do una “especie” de descendiente del futuro -PHANTOM 2040- 
que se ha hecho muy popular gracias, sobre todo, a una serie 
de animación creada por Peter Chung y que actualmente 
Canal + emite en abierto. Precisamente Peter Chung es el 
responsable de diseñar y animar dicha serie para su conver- 
sión al videojuego. 

El juego es totalmente interactivo, al disponer de 20 posibili- 
dades de finalización, que podrá seleccionar el jugador según 
se va desarrollando la aventura. Además se pueden combinar 
más de 100 armas y objetos para conseguir derrotar a la mal- 
vada Rebeca Madison y a su empresa Máximum Inc., cul- 
pables de querer dominar el mundo entero. La aventura está 
compuesta por 60 niveles y viene avalada por su éxito en 
U.S.A., ya que ha sido producida por los mismos responsables 
que la serie de TV. Estará disponible a partir de finales de 
noviembre en los formatos Megadrive, Super Nintendo y 
Game Gear. 


El espacio de hoy ha sido engullido por sólo dos novedades. 
pero sinceramente creo que valía la pena. ¡Divertíos! 


ce....nooeocooc.c...csos osos. Tomás Pardo 
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*ULTIMAS NOVEDADES EN 
CÓMIC NACIONAL Y USA. 

*EL MAYOR STOCK DE COMICS 
ATRASADOS DE MADRID. 
*COMIC EUROPEO Y EROTICO. 


*EL PARAISO DEL OTAKU: MANGA 
JAPONES Y ANIME, CD's, 
MAQUETAS, PELÍCULAS, RAMI 


p? CARDS Y UN LARGO ETC... 
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*ROL NACIONAL Y USA. 
*FIGURAS DE PLOMO. 

*LO TENEMOS TODO DE GAMES 
WORKSHOP. !! 


*MAGIC 4* EDICIÓN Y REVISED. 
*DARK, FALLEN EMPIRES, ICE AGE, 
CRONICAS, ETC... 
*DOOMTROOPER 1* EDICIÓN. 
*ACCESORIOS PARA CARTAS. 


Y MUCHO MAS... 


TODO UN MUNDO DE FANTASÍA 
A UN PASO DE TI... 


MONTA DIS, s. L. 
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MAGAZINES 
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TRADING CARDS 
CARDS GAMES 
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DISTRIBUIDORES 
TS 
IMPORTAMOS DE PAISES 
COMO JAPON, 

ESTADOS UNIDOS, 
FRANCIA Y ALEMANIA. 
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